Un recorrido por las recientes 
novedades de este año presentadas 
en el último salón del videojuego. 
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NOVEDADES SEGA SATURN 
SERIE PLATINUM 
FINAL FANTASY han 


Es lo habitual en estas 


fechas. Las compañias, 


sabedoras de que el 
último tercio del año es 
el más importante en 
cuanto a ventas se 
refiere, se dedican en 
estos meses a 
prepararnos para que 
sepamos lo que se nos 
avecina. Por eso en 
este número las 
previews son tan 
numerosas. Pero entre 
todas ellas, además de 
G-POLICE y METAL 
GEAR, queremos hacer 
una especial mención 
al esfuerzo que va a 
realizar Sony para 
traernos, y además 
completamente 


traducido, uno de los estandartes del mundo del 
videojuego contemporáneo: FINAL FANTASY VII. Id 
ahorrando porque es un juego imprescindible. 


1 De-roLice 


Os mostramos las principales cualidades de 


la próxima estrella de Psygnosis. 


TAmeran GEAR SOLID 


El juego más alabado del último E: 


A Lnesinenr EVIL 


El apolíneo The Scope y el 
simpar R. Dreamer dieron 
con sus huesos en Atlanta 
para traeros fresquita toda 
la información sobre las 


distintas compañías que 
dan vida al mundo del 
videojuego. No os perdáis 
este extenso reportaje. 


FANTASY VII 
La colosal confirmación de 
la traducción a nuestro 
idioma de este inigualable 
R.P.G.. made in Square 
merecía que The Elf nos 
obsequiara con un anticipo 
que os prepare para lo que 
se nos viene encima. Uno 
de los juegos del año. 


se baja del burro y sigue 
las plataformas de siempre. 


Recorre las profundidades del mar en 
busca de los más fabulosos tesoros. 


: JELECTRONIC 
ARTS 


La gente de EA no 
descansa, y en este 
reportaje podréis ver con 
todo lujo de detalles lo que 
están cocinando para los 


últimos meses de verano. 
Cantidad de juegos y 
calidad por doquier. En la 
línea de la compañía. 


E O NIGHTMARE 

d (Y CREATURES 

Un beat'em-up tipo FINAL FIGHT en 3D de 
la compañía francesa Kalisto. 
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)UsaLL BLAZERS 
Lucas Arts trasladan a PlayStation un 
deporte futurista. 


O mass DESTRUCTION 
Después de su triunfante paso por Saturn, 
NMS Software lo presentan en PSX. 


29 
1) £ SUPER FOOTBALL CHAMP 


Adaptación a PSX de aquel juego que salió 
para SNES en sus inicios. 


O.ÍJTOTAL DRIVING 
Ocean nos brinda un nuevo simulador de 
coches con fantásticas cualidades. 


NAMCO VOLUMEN 4 
El, en teoría, penúltimo CD de clásicos de 
Namco, lleva por bandera al PAC-LAND y 
su centenar de niveles. 


Ases ODDYSEE 

El «melenas» The Scope, 
nada más llegar de 
Atlanta, se fue con la 
gente de New Software 
Center a Londres para ver 
la última genialidad de 
GTi. Una aventura tipo 
ANOTHER WORLD que 
causará sensación. 


Gracias a esta iniciativa, los 
poseedores de PlayStation 
van a poder recuperar 
aquellos juegos que, por 
cualquiera que sea la 


causa, no pudieron 
adquirir en su momento. 
Calidad y buen precio las 
notas distintivas. 


Kino OF 
FIGHTERS “95 


Doc, nuestro experto en 
juegos de lucha de 
cualquier consola y 
champús neutros, hace un 
repaso al que considera el 
mejor juego de lucha de 
todos los tiempos en su 
versión Saturn y PSX. 
Diversidad de opiniones. 


SETTIUNES 
MA Noticias 

E] Amigamanía 

En A pie de pista 

09 Línea Directa 

CTN Intemecio 

EY Ínucos 


WanbaL HEARTS 
The Elf nos introduce en el 
mundo de la última 
producción de Konami en 
cuanto a juegos de rol. La 
magia, la incertidumbre y 
la tensión inherente a este 
tipo de juegos alcanza 
límites celestiales en el 
sucesor de SUIKODEN. 


1d 1 OVERBLOOD 
Una aventura estilo RESIDENT EVIL pero 
ambientada esta vez en el espacio. 


SP 


O ¿MONSTER TRUCKS 
Aunque un poco tarde, los amantes de los 
Big Foot tienen ya su juego. 


O FCARNAGE HEART 
El juego de estrategia que en Japón y 
ahora en USA ha roto todos los esquemas. 


> 


O OkRAzY IvAN 
Año y medio después que en PSX aparece 
para Saturn este juego de Psygnosis. 


44 / V-TENNIS 
Mucha cámara para este juego que lleva la 
firma de los creadores de SUPER TENNIS. 


O OTINTIN EN EL 

69 6 TEMPLO DEL SOL 
Excepcional a nivel de realización técnica 
pero invariable en su mecánica. 


2 O)fEL JOROBADO 

2 7 DE NOTRE DAME 
Una compilación de juegos ambientados 
en las aventuras del primo de Mayerick. 
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CAENTRE CITA Y CITA nuestros osa- 
dos R. Dreamer y The Scope tuvie- 
ron la oportunidad de competir en 
el Campeonato del Mundo de bús- 
queda de cables, que gracias a las 
magistrales instrucciones de The 
Punisher, pudieron ganar con 4 ca- 
bles de ventaja sobre el resto. 


La otra 
cara de 
la f 


El E3 es, muy por 
encima del resto, la 
feria de videojuegos 
más importante del 
mundo. Además de 
recopilar inmforma- 
ción, nuestros dos 
intrépidos reporte- 
ros (y desde enton- 
ces objetivos núme- 
ro 1 de la C.I.A.), 
tuvieron tiempo de 
hacer otras cosas... 


CSLAS MEDIDAS de seguridad del 
E3 eran bastante estrictas. En la 
imagen veis como un guardia de se- 
guridad insistía en que R. Dreamer 
llevaba un alijo de ajos oculto en el 
cuello. Afortunadamente no descu- 
brió que donde sí que lo tenía era 
en los calcetines. 


¿QUIEN TEME 
AL LOBO FEROZ? 


Desde hace ya mucho tiempo llevamos le- 

ca yendo y oyendo semana tras semana que 

ER. DREAMER fue deteni- MATA | el PC enterrará a las consolas. La irrupción 
do por exceso de olor de PA (ej jp- 
eco tr de procesadores pontentísimos las Care 
ta de cupones. Sus calceti- NN, tas aceleradores, el abaratamiento de los 


nes fueron llevados para 


su estudio a la NASA. "e componentes, las continuas innovaciones 


E rur sco, de verde y NP técnicas, etc. eran el caldo de culti- 
con las encías hinchadas, IABIN : vo de los que pensaban que las Con- 


E peloda E qultl solas eran las perderoras de la su- 
Cop ql puesta confrontación entre sistemas 
domésticos de entretenimiento au- 
diovisual. Si recordáis, hace no mu- 
cho tiempo se decía que el CO AOM iba 


NO ES LO QUE PARECE, 
Goldeneye era el nombre 
del restaurante de la feria, 
y lo que llevan nuestros Ml 
compañeros puesto es el 
uniforme de barman. f 


además de rasurar, están 
conectadas con el dormi- 


Les S - e 
NS Das , E 
=S ES to de SOUL ASYLUM, cuyo IA 


5 
cantante se estremece an- 


cetines de R, Dreamer, 


te la presencia de los cal- . defendían esta idea, se agarran a las 


= tarjetas oráficas 3DFX. y siguen pro- 

ca nosticando la extinción de nuestros 

ria, por fin logró encontrar ¿ soportes. Ridículo. Sólo hace falta 
el Buffet libre del E3. La - 

A) Mousse de Chocolate era echar un vistazo al E3 de Atlanta para ver 

Ne del oro como el mundo del PC quedaba en un com- 

pleto segundo plano, tanto por número de 

stands y productos como por visitantes. 

En el «cuento» del entretenimiento, más 


que el Lobo Feroz, el PC es la abuelita. 


AS 
SUPERJUEGOS < 


L LADO MAS HUMANO 
DE LARA CROFT ES 
UNA REALIDAD 


El gran sueño de muchos jugado- 
res de Saturn, PlayStation y PC 
acaba de cobrar cuerpo. Se llama 
Rhona Mitra, tiene 23 años y es la 
réplica humana de la mítica prota- 
gonista de TOMB RAIDER, Lara 
Croft. Sobre gustos no hay nada 
escrito, pero, aunque no sea juga- 
ble ni responda a nuestro mando, 
creemos que esta versión carnal de 
la heroína de Eidos supera con cre- 
ces el 95 en gráficos. No sabemos 
sus medidas pero, por las fotos, no 
hay duda de que da la talla y que 
sus curvas son aún más perfectas 
que cualquier afortunada combi- 
nación de polígonos. Con su des- 
pampanante planta os dejamos. 


IRGIN VOLARA SOBRE 
LAS AGUAS CON 
POWER BOAT 


Los amantes del binomio veloci- 
dad-agua tienen con POWER BO- 
AT una nueva e inexcusable cita 
con las fuertes emociones en 
PlayStation. Creado por la compa- 
ñía Interplay y distribuido en Es- 
paña por Virgin, este espectacular 
programa de carreras acuáticas 
con lanchas fuera-borda es una au- 


En la foto superior, un superente e intimidatorio pesfil de 
la moza en cuestión. En la fotografía infesior, podéis ver 
ambos perfiles con más detalle y sus armas apuntando 

a Júpiter y Saturno respectivamente. Para que luego 
digan que los videojuegos son cosa de niños. 


téntica maravilla de la técnica. 
Nueve circuitos repartidos por to- 
do el mundo, gran variedad de 
lanchas, diversas competiciones y 
modalidades, un enorme realismo 
y una velocidad de auténtico vérti- 
go son algunas de sus muchas 
cualidades de este trepidante pro- 
grama de conducción. 


JE TIENDAS 
HOLLO GAMES 
INAUGURA UN NUEVO 
ESTABLECIMIENTO 


Chollo Games, una de nuestras 
tiendas preferidas (junto con la 
Boutique del Bacalao y Los Guerri- 
lleros), acaba de inaugurar una 
nueva tienda en la capital de Es- 
paña. El nuevo establecimiento es- 
tá situado en la calle Benito Gutie- 


No. no se trata de Una instantánea sacada de la sección 
de ultramarinos del Pruca el día libre de los Vivilantes 
Jurados. Se trata de la inaguración de la tienda. 


rrez 8, y cuenta con las últimas no- 
vedades en videojuegos de todas 
las consolas existentes así como 
una gran variedad de merchandi- 
sing japonés. Desde aquí les dese- 
amos mucha suerte en esta nueva 
etapa expansionista y que nos ha- 
gan mejores precios cuando vaya- 
mos a visitarlos. 


POWER BOATY 


POWER BORT, que también tendrá su versión para PC, es 
un apasionante proorama de conducción al estilo WIPE 
QUT pero con las lanchas motoras como protagonistas. 


ONY ESPAÑA SE PONE 
DE NUEVO AL MANDO 


Sony España acaba de presentar un 
nuevo mando para PlayStation llamado 
Analog Controller que añade a las pres- 
taciones del mando convencional todas 
las ventajas de dos controles analógicos. 
Gracias a estos nuevos dispositivos mu- 
cho más sensibles y operativos (simila- 
res al sistema del mando de Nintendo 
64), resulta mucho más sencillo y ma- 
nejable el control de juegos como ACE 
COMBAT, PORSCHE CHALLENGE o 
RALLY CROSS. El Analog Controller sal- 
drá a la venta el 25 de Julio y su precio 


rondará las 4.500 pesetas. 


TARFOX 64 CAMBIA 
DE NOMBRE Y FECHA 
DE ATERRIZAJE 


STARFOX 64, también conocido 
como STARWING 64, saldrá final- 
mente a la venta en nuestro país 
con el curioso nombre de LYLAT 
WARS y adelantando su lanza- 
miento al mes de Septiembre (es- 
taba anunciado para Noviembre). 
Aún no conocemos las razones 
exactas que han motivado dichos 
cambios pero, en cualquier caso, si 
sabemos que en el pack que se 
venderá en España vendrá inclui- 
do el accesorio Rumble Pak, y que 
los responsables de Nintendo es- 


Cambiando de tercio y pasando a lo 
que son títulos para PlayStation, en el 
mes de septiembre llegará ROSCO MEC- 
QUEEN, un divertidísimo juego de aven- 
turas en 3D en el que deberemos ayu- 
dar a un bombero a extinguir los incen- 
dios provocados por un grupo de mal- 
hechores. Ha sido creado por SCEE y se- 
rá una de las grandes apuestas de cara a 
la próxima campaña navideña. Otro tí- 
tulo que seguro interesa a nuestros lec- 
tores es HERCULES que, basado en la úl- 
tima gran producción de Disney, es una 
sensacional y preciosista aventura gráfi- 
ca llena de acción. 
Para finalizar las informaciones 
sobre esta compañía, sólo nos 
queda felicitarles por los bue- 
nos resultados cosechados 
por los tres equipos de fútbol 
que patrocinan. 


uno de 
atrocinado 


OTIS LAA A a o A ST 
EN A 


IN 


tán haciendo todo lo posible por- 
que su precio no exceda las 
10.000 pesetas. Este original peri- 
férico, que se conecta al mando en 
el espacio del cartucho de memo- 
ria, proporciona al jugador vibra- 
ciones al recibir los impactos. 


se 
SUPERJUEGOS <A 


URE NUREM LLEGARA 
DE LA MANO DE NEW 
SOFTWARE CENTER 


Estamos de enhorabuena. DUKE 
NUKEM 3D, el sensacional juego 
de GTI, será distribuido en nuestro 
país para las consolas Nintendo 64 
y PlayStation por New Software 
Center. Aunque aún están en ple- 
no proceso de programación, to- 


podremos tener el juego en las 
tiendas a partir del mes de No- 
viembre. 

Sin salir de este mismo género, 
otros importantes títulos que nos 
llegarán en los próximos meses pa- 
ra Nintendo 64 son nada menos 
que DOOM 64 (en Septiembre) y 
HEXEN (en Octubre). Para finalizar 
con los lanzamientos de New Soft- 
ware Center para esta consola, el 
programa deportivo WAYNE 
GRETZKY“S 3D HOCKEY, del que 
ya os hablamos en nuestra sección 
APIE DE PISTA, saldrá a la venta en 
nuestro país en Septiembre. 


do parece indi- 
car que ambas 
versiones conta- 
rán con la im- 
pecable factura 
técnica marca 
de la casa y al- 
guna que otra 
novedad con 
respecto a la 
popular versión 
de PC. Según 
las previsiones, 
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Por problemas de es- 
pacio, este mes sólo os 
mostraremos lo más 
calentito de Internet. 


Tras asombrar a todos con su 
fabulosa conversión de TIME 
CRISIS, Namco no quiere que- 
darse atrás en la carrera por cre- 
ar el mejor juego de plataformas 


e ¿GM O: 20 


para 32 bits, y está en plena ela- 
boración de KRONOA, un arca- 
de en 2D en la línea de PANDE- 
MONIUM, protagonizado por 
una simpática criatura de aspec- 
to gatuno. Todavía se desconoce 
la fecha de lanzamiento. 


El éxito de CLOCK TOWER 2 
en Japón ha motivado a Human 
para adaptar la primera parte 
(todo un clásico en SFC) a PSX. 
CLOCK TOWER: THE FIRST FE- 
AR nos reencuen- 
tra con nuestro 
viejo amigo «el Ti- 
jeritas», en un tí- 
tulo esencial para 
los amantes del 
terror. Habrá que 
echarle un vistazo. 


Prepárate para lo auténtico 


y camiones, cada uno con'5us pro 
vueltas de campaña y aparatosost 


Y ip 


Cualquier duda que tengas sobre PlayStation consúltala en el teléfono 


902 102 102 


Todo el poder en tus manos 


COMPUTER y: y "PlayStabico" son marcas comerciales de Sony Computer Entertainment Inc. $ es una marca comercial de Sony Corporation. 61997-Sony Computer Entórtamensnt Amaia, Joc, Todos las desechos résercdos 
Sony Co mputer Entertsrimant Europa. Desarrobado p 1 Sony Interactivo Studios Amenca 


ENTERTAINMENT 


PlayStation 


«imponer la ley» parece siempre 
un argumento muy atractivo para 
un Videojuego... Y más cuando nos 
llega de una compañia que ha 
impuesto la suya en PlayStation. 


” 
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sygnosis es, sin lugar a dudas, una de las tres com- 
pañías -junto a SCE y Namco- que más ha contri- 
buido en el enorme éxito cosechado por PlayStation 
a nivel mundial. Títulos como WIPE OUT, DESTRUC- 
TION DERBY, ADIDAS POWER SOCCER, F-1 o DISC- 
WORLD cosecharon tantos elogios como quisieron, y fue- 
ron punto de referencia obligado en el momento en que 
la gente se preguntaba qué consola comprar. 
Hoy la respuesta a aquella pregunta ya la sabemos, y ya 
hemos tenido la oportunidad de ver las continuaciones de 
casi todos los títulos antes mencionados. Tras esos éxitos 
y sus secuelas, Psygnosis se encuentra ahora iniciando una 
nueva etapa en la que quiere demostrarse nuevas cosas y 
afrontar mayores retos. En esta nueva andadura, G-POLI- 
CE va a ser uno de los pilares fundamentales. 
G-POLICE es un shoot em-up, es un arcade y es un juego 
de estrategia. En G-POLICE esta sabia combinación de lo 
mejorcito de varios géneros es sólo un pretexto para mos- 


EL LARGO 


trarnos un nuevo alarde de programación por parte de 
Psygnosis. Inmersos dentro de un fascinante universo fu- 
turista, tan barroco y detallado como una mezcla de la 
ciudad de Gotham y los ambientes de Blade Runner, go- 
zaremos del más espectacular despligue de medios gráfi- 
cos y técnicos ofrecido por esta compañía en PlayStation. 
Constantes juegos de luces y sombras, destellos dentro 
de un mundo de oscuridad en el que nuestro «pseudo- 
helicóptero» (pues es idéntico pero no tiene hélices) se 
moverá con total fluidez dentro de este fantástico entor- 
no en 3D y desde todas las perspectivas imaginables. G- 
POLICE es un verdadero espectáculo, y sus intros de lo 
mejor que hemos visto en consola con mucha diferencia. 
Las calles de esta «macrociudad» son un gigantesco la- 
berinto de rascacielos donde el crimen organizado inten- 
ta poner en jaque a la policía golpeando en cualquier par- 
te. Tu misión será prestar labores de apoyo a las unidades 
de suelo anticipándote a su llegada, abriéndoles paso y, 
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NOVEDAD PSYGNOSIS 
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sobre todo, eliminando gran parte de la abundante flota 
aérea de los delicuentes. A lo largo de sus 35 fases ten- 
dremos la oportunidad de participar en cientos de peli- 
grosas misiones repartidas en cinco submundos distintos. 
Como en la gran mayoría de los juegos la dificultad es cre- 
ciente, pero en G-POLICE ha sido uno de los temas a los 
que más atención se le ha prestado. En algunas misiones 
apenas tendremos unos minutos para llegar al objetivo, y 
en otras son tan abundantes los elementos a disuadir que 
apenas daremos abasto. Todo está perfectamente pensa- 
do. Su acción constante, su sofisticado armamento de úl- 
tima generación, las trepidantes persecuciones entre los 
edificios, los combates aéreos antológicos y la enorme va- 
riedad en los objetivos de cada misión nos hacen pensar 
que este programa será otro gran éxito de Psygnosis en 
PlayStation. Cosa que, por otra parte, es una cosa a la que 
ya nos tiene muy bien acostumbrados. 
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GD si Pásatelo homba con fu coche... 
, GAME BOY - PSX - SEGA SATURN -PCCDROM 
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Ubi Soft 


Visita 105 6 mundos de Rayman 
ESA SEGA SATIRN ACUDA 0 


1 
RO-PINBALL) 
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Un clásico entre los juegos. 
PSX - SEGA SATURN 
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PlayStation Ubi Soft 
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TACTICAL ESPIONAGE ACTION 


METALGÉR 


/ 


Tras diez largos años la leyenda de METAL GEAR vuelve a renacer de la mano de Konami en uno de los 
títulos más esperados por los usuarios de PlayStation. Aún queda lo suyo para poder disirutar del juego 
producido (no verá la luz hasta los primeros meses del 98), pero mientras tanto os ofrecemos un pequeño 

avance gráfico del que ha sido una de las grandes sensaciones del pasado Ed de Atlanta. 


a aparición en Julio de 1987 de | juegos de acción más explosivos que 
METAL GEAR revolucionó la con- | se han visto en cualquier sistema. Una 
cepción de los juegos de acción. | simple Rolling Demo del juego (que to- 
Por primera vez la mecánica de | davía se encuentra bajo producción y 
un juego de este género dejaba de | no verá la luz hasta principios del 98) 
consistir simplemente en matar y ma- | bastó para dejar boquiabiertos a los 
tar para proporcionar la posibilidad de | asistentes del pasado E3 de Atlanta, 
ocultarse de los enemigos, atacar por | incluidos, por supuesto, a nuestros en- 
sorpresa o simplemente pasar de to- | viados especiales The Scope y R. Dre- 
dos y avanzar hacia el objetivo. Esto, | amer. Las razones del éxito de METAL 
unido a su emocionante trama obra de | GEAR SOLID hay que buscarlas en pri- 
Hideo Kojima, proporcionó a Kona- | mer lugar en un aspecto visual revolu- 
mi uno de sus éxitos más sonados, | cionario, con multitud de cámaras y 
motivando la aparición de una secue- | puntos de vista diferentes, y personajes, 
la, también para MSX2, llamada SO- escenarios y efectos de luz discurriendo 
LID SNAKE. Una década después, y de | en tiempo real con una suavidad so- 
la mano del señor Kojima, Konami re- | brecogedora (no en vano, cuando em- 
cupera el universo METAL GEAR y lo | pezaron a salir a la luz las primeras pan- 
traslada a 32 bits, más concretamente | tallas del juego, todo el mundo daba 
a PlayStation, dando vida a uno de los | por hecho de que se trataba de un tí- 


tulo de Nintendo 64). Sin embargo, la 
verdadera esencia de SOLID, al igual 
que pasara con sus hermanos de 8 bits, 
se centra en la posibilidad de tomar mil 
rutas diferentes, ocultarse de los ene- 
migos, interactuar con otros personajes 
o usar un sinfín de objetos. Si el prota- 
gonista usa el arma sin más contra un 
terrorista, sus compañeros oirán el dis- 
paro y en instantes veremos la pantalla 
de juego infectada de enemigos. En 
cambio, si encuentra y utiliza co- 
rrectamente el silenciador, podrá 
acabar con todos ellos 


La emboscada es una de las tácticas más habituales que se 
pueden ejercer en METAL GEAR SOLID, Es mejor matar cobardemente 
' por la espalda que bregar con Lodo un ejército de fieros soldados 


METAL GEAR SOLID 


por la espalda, y sin activar alarma al- 
guna. Este es sólo uno de los pocos 
ejemplos del grado de realismo de que 
hace gala METAL GEAR SOLID. En 
uno de los vídeos incluidos en el kit de 
prensa de Konami para el E3, uno 
puede observar alucinado como Solid 
Snake deposita y detona hileras de ex- 
plosivos entre legiones de soldados, 
repta como una babosa por los con- 
ductos de ventilación o pone en prác- 
tica sus conocimientos en artes mar- 
ciales. Sólo con ese vídeo y las imáge- 

nes que acompañan este 


FA-MAS 


LO 
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texto, son suficientes para augurar en 
METAL GEAR SOLID uno de los gran- 
des bombazos del año que viene. KCE, 
el grupo de programación responsable 
de METAL GEAR SOLID (con Akihito 
Nagata en cabeza), además de Hideo 
Kojima cuenta con una gran parte del 
staff creativo de esa obra maestra lla- 
mada POLICENAUTS. El diseño de per- 
sonajes e ingenios mecánicos corre a 
cargo de Yoji Shinkawa, en tanto la 
música es de Kazuki Muraoka, salvo 
algunos temas musicales obra de 
Tappy, reponsable de la banda sono- 
ra de POLICENAUTS. La historia sobre 
la que se basa METAL GEAR SOLID 
nos lleva a principios del siglo XXI, a 
una base situada en la inhóspita Alas- 
ka. El arsenal de armas nucleares del 
ejército de EE.UU. ha sido tomado por 


los foxhound, antiguos compañeros de 
armas del protagonista del juego, Solid 
Snake, que no dudará en abatir a sus 
camaradas con tal de salvaguardar a la 
humanidad de un ataque nuclear. Se 
inicia así una frenética cuenta atrás de 
24 horas durante las cuales Solid co- 
nocerá el amor, el odio y la traición a 
través de un sinfín de encuentros con 
todo tipo de personajes. Los que ha- 
yan tenido la fortuna de disfrutar con 
SNATCHER y POLICENAUTS conocen 
ya el grado de madurez de los guiones 
de Hideo Kojima, y METAL GEAR SO- 
LID no es una excepción. Perfecta- 
mente definidos por la pluma (o mejor 
dicho el ratón) del señor Shinkawa, el 
juego incorpora más de 18 personajes 
diferentes con los que se pueden inte- 
ractuar, de tal manera que METAL GE- 


HIDEO KOJHMA 


£n el haber de este simpático japones se encuentran no sólo METAL GEAR y SOLO 
SMAKE de MSH e, sino tambien otras des obras maestras del catálogo de Konami: 
SMATCHER y POLICEMAUTS, versionadas ambas para los más diversos sistemas. 
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AR SOLID escapa a.todo lo conocido an- 
terioremente. Es una aventura al estilo 
RESIDENT EVIL pero con la complejidad 
argumental de una película y la carga de 
acción de un shoot 'em-up. Aún es pron- 
to para entrar en una evaluación defini- 
tiva sobre METAL GEAR SOLID, ya que 
todo lo que se ha visto del juego se re- 
duce a unos cuantos vídeos y las imáge- 
nes que acompañan a estas líneas. Pero 
una cosa sí os podemos asegurar, el jue- 


POLICENAUTS 


go de KCE Japan tiene todas las papele- 
tas para convertirse en el crack de 1998. 
Por último, una noticia sorpresa: Fuen- 
tes de Konami han indicado la posibili- 
dad de que el próximo año pudiera ver 
también la luz una versión Nintendo 64, 
con lo que el círculo de fans de METAL 
GEAR podría incrementarse. Nosotros, 
como es habitual, os mantendremos per- 
fectamente informados. 
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La feria E3 de 
Atlanta ha sido 
considerada por 
todos los medios 
asistentes como 
la más importante 
de todos los tiem- 
pos. En estas pá- 
ginas os explica- 
mos el por qué. 
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iércoles, 18 de Ju- 
nio. Tras una odisea 
de 10 horas y pico 
metidos en el 
avión, sin poder fu- 
mar y con el único 
entretenimiento de 
ver como los yanke- 
es que retornaban a su país se po- 
nían morados con la barra libre, lle- 
gamos por fin al gigantesco aero- 
puerto de Atlanta, capital del es- 
tado de Georgia de los EE.UU. 
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Para que os hagáis una idea apro- 
ximada de su magnitud, desde la 
zona de aterrizaje hasta la de reco- 
gida de maletas tu- 
vimos que tomar 
un metro y esperar 
¡4 paradas! Por el 
camino fuimos re- 
gistrados 10 veces, 
cacheados otras 10 
e interrogados otras 
tantas. A los man- 
dos de un Geo Civic alquilado, al- 
go parecido a un Astra, nos meti- 
mos por el intrincado laberinto de 
autopistas que rodea a Atlanta. 
Todas ellas con nombres numéri- 
cos, totalmente impersonales, que 
dificultaban aún más si cabe la lo- 
calización del itinerario correcto. 
Atlanta no es una ciudad al uso... 
Nuestro hotel distaba del centro de 
la ciudad unos 50 kilómetros, ya 
que con sus 3 millones de habi- 
tantes ocupa un espacio superior 
en muchas veces a ciudades como 
Madrid o Barcelona. De hecho el 
hotel estaba en una calle que, cu- 
riosamente, acababa en el recinto 
ferial. Así no extrañaba ver porta- 
les con el número nueve mil y pi- 
co de dicha calle. La insulsa ciudad 
de Atlanta respira aún el ambien- 
te del racismo, con las típicas ca- 
sas que recordamos de series co- 
mo Norte y Sur, y con la curiosi- 
dad del poco mestizaje, con ne- 
gros más oscuros que el coche de 
Batman y blancos lavados con Ariel 
Ultra. De hecho la ciudad se dividía 
en la zona negra y la zona blanca, 
lo que nos producía una sensación 
no muy agradable. Pero todo cam- 
bió al llegar al Georgia Dome, y nos 
metimos en esa especie de Dis- 
neylandia del videojuego que es 
el E3, con una puesta en escena, 
unos decorados e incluso unos ac- 
tores que pululaban por los stands 
que inundaron de magia nuestra 
visita. R. Dreamer os cuenta las 
novedades más destacadas que 
pudimos ver. 
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ras el acelerón que ha dado PlayStation 

en los últimos tiempos, el stand de Sony 

se mostraba como uno de los más com- 

pletos. El aluvión de novedades era tal que 

apenas pudimos echar un vistazo a todos 

y cada uno de los juegos. Entre ellos des- 

tacaban dos productos de la división ame- 

ricana de Sony. Los protagonistas de 

CRASH BANDICOOT 2 y CAPTAIN BLASTO fueron 
elegidos como los principales motivos para decorar 
el impresionante 

stand de la com- 

pañía. Pero no 

fueron las únicas 

estrellas de la fe- 

ria, Sony no po- 

día olvidarse de 


novedades de la 
talla de FINAL 


FANTASY VII y TI 

ME CRISIS. Am 

bos ya han obte- 

nido un éxito 

abrumador en 
tierras niponas, mientras en Europa tendremos que 
esperar hasta el mes de Noviembre, fecha para la 
que está prevista su lanzamiento. La buena relación 
entre Sony y sus third parties ha propiciado que la 
avalancha de productos para PlayStation que nos 
espera después del verano asegure una cobertura 
de todos los géneros capaz de abrumar al usuario 
más optimista. NIGHTMARE CREATURES, SPAWN, 
COOLBOARDERS 2, SYN (un juego de lucha), BRO- 
KEN SWORD 2, PARAPPA THE RAPPER, ROSCO Mc- 
QUEEN, LEGION, CART WORLD SERIES, SAGA 
FRONTIER, MEDIEVIL y muchos más que sería im- 
posible citar en tan corto espacio, tratarán de col- 
mar la sed de títulos en los 32 bits de Sony. 
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JA 
| simpático Crash 
quiere seguir abande- 
-_rando el género de 
, Plataformas en PlayS- 
l tation. Sus creadores, 
Naughty Dog, además de 
mejorar el apartado técni- 
co, han puesto hincapié en 
dotar al protagonista de 
nuevas habilidades que 
aportan al juego mayor di- 
versidad entre fases. Crash 
podrá manejar un jet pack, 
nadar o esquiar por unos 
escenarios en 3D que per- 
miten mayor libertad de 
3 'movimientos que en la pri- a 
ud mera parte. Además, en es- MM 
niveles a la vez desde un punto de partida en una 
mecánica menos lineal. CRASH BANDICOOT 2 es 
una experiencia que no debes perderte. 


ta ocasión el jugador podrá elegir entre cinco o seis | 


os responsables de 
Sony en España nos 
dieron una de las no- 
: ticias ES gratas en la 


NAL FANTASY Vil en el E3. 
Este impresionante RPG va 
a ser traducido al castella- 
no, para que todos los 

SPIRAL SAGA usuarios de PSX podamos 

disfrutar con una de las 

aventuras más asombrosas 
y refrescantes de todos los 
tiempos. Yo ya estoy con- 
tando impacientemente los 
días que faltan para su lle- 
gada a nuestros páis, más 
o menos en Noviembre. 
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ZELDA 64 
al y como corresponde a su categoria, 
Nintendo ocupaba uno de las superficies 
más amplias de la exhibición. Una panta 
lla gigantesca con 4 replicas de las naves 
de STARFOX frente a ella sirvio de marco 
para una competición que presentaba al 
público uno de los juegos de Nintendo 64 
que mayor sensacion esta causando en Ja 

pón. A parte de MARIO KART 64, de sobra conoci 

do por todos vosotros, Nintendo puso especial em 
peno en mostrar 
por todo lo alto 
GOLDENEYE 007, 
una de las ultimas 
creaciones de Ra 
re. Sin duda, la 
compania inglesa 
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ha acaparado 
gran parte de la 
expectación de 
los titulos para 
Nintendo 64. 
Desde el especta- 
cular GOLDENE- 
YE 007 hasta las dos nuevas joyas del género de 
plataformas en 3D que habían permanecido en el 
mas absoluto de los secretos hasta la fecha, BAN- 
JO-KAZOOIE y CONKER'S QUEST. ZELDA 64 y YOS- 
HI'S 64 tampoco quisieron perderse tan importan- 
te cita y nos mostraron sus excelencias. El primero 
no verá la luz hasta principios del 98, mientras que 
Yoshi hará su aparición estelar en España, cómo 
no, esta Navidad. F-ZERO 64, TETRISPHERE y MOT- 
HER 3 completan la lista para Nintendo 64. Game 
Boy y SNES también pusieron su granito de arena 
con GAME 8 WATCH, JAMES BOND 007 y ARKA- 
NOID para los 16 bits. 
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on MARIO 64 ha na- 

cido una nueva forma 

de desarrollar juegos 

de plataformas. Tras 

la genial obra de Nin- 
tendo, los chicos de Rare 
recogen su testigo para dar 
vida a BANJO-KAZOOIE. En 
este juego, un oso y una 
pájaro de dudosa proce- 
dencia se desenvuelven en 
un entorno completamen- 
te tridimensional. El colori- 
do de las texturas, los im- 
presionantes efectos de luz 
y el aprovechamiento que 
se ha hecho de las capaci- 
dades técnicas de Ninten- 
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b0LDEN £YE 007 


ste título es el segun- 
do plataformas que 
Rare lanzará para 
Nintendo 64. A pesar 
de encontrarse aún a 


un 40% de desarrollo, los 


visitantes de la feria pudie- 
ron contemplar atónitos 
sus excelencias. Como en 
BANJO-KAZOOTEE, los ani- 
males son los protagonis- 
tas del juego en un mundo 
en 3 dimensiones con total 
libertad de movimientos. 
Los héroes de la aventura 
están representados por 
dos simpáticas ardillas que 
tendrán que resolver puzz- 
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do 64 nos muestran un mundo lleno de fantasía 
por el que podrás deambular a tu antojo. Un total 
de 16 fases en las que no falta ningún detalle te 
conducirán hasta el gigante que ha raptado a la no- 
via de Banjo. Sin duda, BANJO-KAZOOJIE es una de 
las sorpresas más agradables de esta feria. 


les, abatir enemigos y rescatar a sus compañeros. 
Rare ha exprimido de nuevo el hardware de la con- 
sola llegando a crear expresiones faciales en tiempo 
real, de manera que el jugador puede ser testigo 
en todo momento de como se sienten las ardillas 
durante el juego. 
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SONIC JAN 


n este numero hemos incluido un reportaje 

de 6 páginas sobre las novedades de Sega en 

el E3. Mientras tanto, y para ir abriendo boca, 

aqui teneis un aperitivo con lo más destaca- 

do de su catálogo. También debemos reseñar 
como dentro del stand se habia preparado una zo- 
na para mostrar el Netlink, periferico que permite 
conectarse a Internet y jugar en red. 
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os fans de la saga 
PANZER DRAGOON 
pueden estar de en- 
horabuena. El juego 
abandona el género 
shoot'em-up para adentrar- 
se en las intrincadas y ju- 
gosas maneras de un RPG. 
PANZER DRAGOON SAGA 
combina misiones de vue- 
lo con batallas incluidas y 
la perspectiva clásica de los 
RPG con un mundo mágji- 
co a tu disposición para ex- 
plorar. El dragón puede 
utilizar 4 tipos de ataque 
diferentes y transformarse 
según vaya creciendo y ga- 
nando experiencia. Este título viene con ganas de li- 
derar la nueva generación de juegos para Saturn. 
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4 circuitos diferentes 
10 coches distintos y 3 bólidos ocultos 
Personalización y ajuste de los coches 
Compatible con el neGcon"" Controller 


—J01D'4 Cualquier duda que tengas sobre PlayStation consúltala en el teléfono 


902 102 102 


Todo el poder en tus manos 


PlayStation 
COMPUTER 


ENTERTAINMENT “Land "PlayStation" are trademarks of Sony Computer Entertainment inc. e 5.3 tradamark of Sony Corporation. Rage Racer'Y 8,0 1996 NAMCO LTD., All rights reserved. Namco is a registered trademark of NAMCO U je TS TM 
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a compañía que tantas alegrías ha dado a los 
usuarios de PlayStation continúa en la brecha 
un año más. G-POLICE, un asombroso simu- 
lador de helicópteros, abanderó el stand de 
Psygnosis aunque, como podéis comprobar, 
la lista de títulos que se presentaban daba para mu- 
cho. PSYBADEK, SHADOW MASTER, RASCAL y 
compañía darán mucho que hablar este año. 


LA ESIBELLA. 
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a estela de los plata- 
formas en 3D llega a 
PlayStation de la ma- 
no de Psygnosis con 
RASCAL. El protago- 
nista, que ha sido diseñado 
RS 
son, tendrá que recorrer 
un total de 21 niveles re- 
COLONV WARS partidos a través de 7 
EA mundos. En este viaje tam- 
crea bién tienen cabida los 
puzzles junto a los elemen- 
tos clásicos de un platafor- 
2 mas. Todo ello con efectos 
ES de luz en tiempo real y 
232.000 colores en panta- 
lla para dar consistencia a 
un entorno en 3D que te quitará el hipo. Travellers 
Tales, pueden dar la campanada. 
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MULTI RACING CHAMPION nIP MissióN IMPOSIBLE 


cean presentó dos títulos deportivos 
de gran calidad: M. RACING CHAM- 
PIONSHIP para Nintendo 64 y TOTAL 
DRIVING para PlayStation. Uno de los 
juegos más esperados, MISSION IM- 
POSSIBLE, tan sólo pudimos verlo en una 
rolling demo. UEFA SOCCER y VIPER com- 
pletaban la oferta de la compañía. Info- 
grames por su parte anunció la salida al 
mercado de V-RALLY y la próxima aventu- 
ra de Lucky Luke para los 32 bits de Sony. 


TOTAL DRIVING LAN LUNE 
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as correrías de Pitfall Harry llegarán a PlayStation a tro de los simuladores de conducción que pretende 

principios de 1998 con un aspecto remozado que ha- llevarse el gato al agua en Nintendo 64. Aunque la 

ce uso, cómo no, de las 3D. Junto a la pantalla de PIT- competencia está muy difícil, el juego de Kemco 

FALL 3D podemos contemplar a Bruce Willis, prota- apunta muy alto. Circuitos largos (en algunos serán 

gonista del juego APOCALYPSE. En este título un re- necesarios hasta 3 minutos para alcanzar la meta), en- 
verendo loco ha conseguido dar vida a los 4 caballos del torno gráfico capaz de rivalizar con las recreativas del mo- 
Apocalipsis y debes evitar que destruyan el mundo. mento y coches con un diseño impresionante. 
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REO ALERT E AQUA PROPRECV MASTER 0F MONSTERS 


CLOCH TOWER 2 


irgin presentó dos juegos para 
PSX: RED ALERT y P. PLAY 
HOCKEY. Interplay sigue dan- 
do largas con EARTHWORM 
JIM 3, del que sólo pudimos 
ver algunas imágenes. Por su parte, 
Ascii continúa distribuyendo exce- 
lentes títulos de Japón en EE.UU. Se- 
gún hemos oído, una distribuidora 
española esta dispuesta a traernos 
juegos de esta compañía, como el 
terrorífico CLOCK TOWER 2. 
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FIFA 98 


| genero deportivo acaparo la mayor 

atención en el stand de Electronic 

Arts. Juegos como FIFA 98 o NBA LI- 

VE 98 quieren continuar con la tradi- 

cion de sus predecesores. NUCLEAR 
STRIKE y LOST WORLD, este ultimo de Fox 
Interactive, tambien dejaron un buen sa- 
bor de boca entre los visitantes del E3. En 
el primero destacaban las mejoras graficas 
respecto a versiones anteriores, el segun- 
do supuso toda una sorpresa. 


A NBA LIVE 98 


sta compania japonesa sigue 
en su linea ascendente. Mien- 
tras esperamos a la aparición 
de RESIDENT EVIL 2 nos ofre- 
cen un remake de RESIDENT 
EVIL que sus fans no querrán per- 
derse. STREET FIGHTER continúa 
evolucionando y entra de lleno en el 
mundo de las 3D con una conver- 
sión de la recreativa para PSX. Den- 
tro del género de lucha también se 
presentó MARVEL SUPERHEROES. 
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idway quiere consagrar la saga MORTAL KOM- 

BAT con un juego que combina el rol | y la lu- 

cha. SAN FRANCISCO RUSH es otro título de 

conducción para N64 que tiene muy buena pin- 

ta. GTI, por su parte, nos deleitó con las ver- 
siones para consola de HEXEN y DUKE NUKEM, y un | FANTASTIC FOUR 
par de juegos nuevos: BUGRIDERS y YOUNGBLOOD. 
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as novedades para Nintendo 64 han creado gran 

expectación en la feria. Acclaim con EXTREME G, 

un juego de motos futuristas, tampoco quiso pasar 

desapercibida en este apartado. FORSAKEN y el 

esperado BATMAN £ ROBIN destacaron por en- 
cima del resto de títulos que presentaban en Atlanta en 
uno de los stands más grandes del E3. 
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Pm or supuesto que TOMB RAIDER 2 fue la estrella in- demás de presentar la versión americana de CAS- 
discutible de Eidos. Pero títulos como FIGHTING | ff TLEVANIA S. O. N., tuvimos la oportunidad de con- 
FORCE, DAIKATANA o DEATHTRAP DUNGEON [Ml templar una rolling demo de un juego que segur- 

' nos demuestran lo que son capaces de hacer los mante encabezará los Top Ten de las listas de éxi- 

. chicos de una compañía que está sacando el má- MM X ÍLtos: METAL GEAR. POY POY es un divertido título 
ximo partido al engine de TOMB RAIDER con nuevos y en el que lanzaremos diferentes objetos sobre otros ju- 
espectaculares juegos para las próximas fechas. 1. gadores y que promete reinar en cuanto a jugabilidad. 
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UE: ENTER THE GECNO 


n el stand de BMG el simpá- 
tico GEX volvía a la vida de 
la mano de Crystal Dyna- 
mics en un increíble entor- 
no 3D para PSX. Ubi Soft 
mostró dos títulos que el año pró- 
ximo verán la luz en N64, un pla- 
taformas en 3D y un simulador de 
Fórmula 1. Lucas Arts contaba 
con HERC'S ADVENTURE y un be- 
at 'em-up para PlayStation basado 
en la trilogía de La Guerra de las 
Galaxias: MASTER OF TERASKASI. 
Vic Tokai nos mostró DARK RIFT, 
un juego de lucha para N64. Ti- 


tus contaba con SUPERMAN, pa- 
ra Game Boy, N64 y PSX, y LAM- 


BORGHINI 64 para Nintendo 64. 


LUCAS ARTS. 


HERCS ADVENTURE 
e. 
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FPOLE POSO TONIC TROUBLE 


VIC TOKAI 


DARA RIFT 


4161 STEERIG WHEEL 


E volante de ASCII es compatible con 


todos los juegos de coches para N64. 
Además, incluye pedales para conse- 
guir una sensación más real de conduc- 
ción. Por si esto fuera poco, el pack tam- 
bién incluye un mando digital. 


EA ALPS GAMEDAD 


o primero que 
| sesac en este 

control pad es su 
cuidado diseño. Sin 
embargo, no se 
han olvidado de 
dotarle de los elementos que aprecia to- 
do jugador. Su superficie es suave para 
que nuestro pulgar no sufra durante lar- 
gas horas de juego, y para que no se te 
escurra entre los dedos en los momen- 
tos más álgidos de un combate, se le ha 
provisto de una superficie de goma en 
los asideros. Otra ventaja importante 
es que el mando posee un cable de 
casi 3 metros para que nadie tenga 
que jugar pegado al televisor. 


EN GLOVE 


(uu este mando entramos en una 


nueva era. The Glove incorpora una 
nueva tecnología (sensibilidad al mo- 
vimiento de la muñeca) para indicar con 
la misma dónde queremos movernos, e 
incluso, con un poco de maña, ejecu- 
tar combos en los juegos de lucha. A 
finales de año estará disponible pa- 
ra PlayStation y poco después sal- 
drá la versión para Nintendo 64. 


— 


E A5CI1 SATURN STICN 


para juegos de lucha. Con una 

configuración de botones si- 
milar a las coín op, incorpora un 
tecnología microswitch que le per- 
mite afrontar con precisión los mo- 
vimientos en 8 direcciones y rotacio- 
nes de 360 grados. 


[Js producto de ASCII ideal 


ES SATURD NET LINA 


% 
A 
Pos de conectarte a Internet, el ] 


CA ANALOGIC CONTROL PAD 


ony ha desarrollado un mando , 
principal atractivo de este periférico 
es que permite jugar en red con 


otros usuarios a juegos como SEGA 


analógico para PlayStation que se 

verá apoyado por la inminente sa- 
lida de juegos en 3D. Además de un 
mayor tamaño, cuenta con dos pad analógicos, uno 
para el movimiento y otro para observar el entorno 
del juego. Sony entra de lleno en el futuro. 


RALLY, VIRTUAL ON, DUKE NUKEM 3D, | 
SATURN BOMBERMAN y DAYTONA. | 
Por desgracia no sale en España. 


PINAR AS Y Y 
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Por The Elf 


El sueño que todos los 
amantes de los RPG hemos 
formulado cientos y cientos 
de veces se ha hecho 
realidad. FINAL FANTASY 
VI llegará a nuestro 
continente el próximo mes 
de Noviembre acompañado 
de un seguro de vida que le 
conducirá a lo más alto de la 
cima del videojuego. Gracias 
a los titánicos esfuerzos de 
SCE España, ¡FINAL 
FANTASY VII tendrá su 
correspondiente traducción 
al castellano! 


esde su lanzamiento, FINAL FAN- | unidades vendidas, y en números glo- 
TASY VII ha batido todos los re- | bales ya se superan los 16 millones de 
cords posibles de ventas en Ja- | FINAL FANTASY vendidos en Japón 
pón, alcanzando más de tres mi- | desde 1987. Como veis las cifras ha- 

llones de copias vendidas desde su | blan por sí solas, y esperemos que 

aparición a finales de Enero hasta me- | nuestro país contribuya, en menor me- 

diados de Junio (dos millones y medio | dida por supuesto, al éxito y reconoci- 

de unidades fueron adquiridas los tres | miento de esta saga le- 

primeros días). La banda sonora origi- | gendaria, quizá la más 

nal de Nobuo Uematsu, que salió a al | popular en Japón junto a 

venta el 10 de Febrero, escaló hasta el | DRAGON QUEST de 

tercer puesto de las listas de éxitos ja- | Enix. El esfuerzo de SCE 

ponesas, algo que no había ocurrido | España por traducir el 

nunca en el reino del videojuego. Has- | juego es merecedor de 

ta ahora ningún FINAL FANTASY de | todos nuestros aplausos, 

Famicom (NES) o Super Famicom ha- | y gracias al empeño e ilu- 

bía sobrepasado los tres millones de | sión de personas como 


unque parezca mentira, ya tengo | el fascinante argumento de FINAL FAN- 


entre mis manos la versión NTSC | TASY VII. Según SCEA no habrá cam- 
para Estados Unidos de FINAL | bios en el juego respecto al japonés, y 
FANTASY VII cortesía de SCE Es- | tan sólo habrá pequeños retoques pa- 
paña. Aunque todavía falta más de un | ra optimizar la jugabilidad, como una 
mes para su lanzamiento oficial, he que- | dificultad más ajustada en las batallas, 
rido compartir el privilegio de observar | un interface para gestionar la materia 
las primeras pantallas oficiales en inglés [ mejorado y una mayor explicación de 


con vosotros (no las de la 
demo de TOBAL ni de la 
revista americana en CD 
UNDERGROUND). Por 
fin los diálogos comien- 
zan a tomar forma, a te- 
ner sentido y a desvelar 


María Jesús López (Directora Gerente) o 
Juan Montes de SCE Europa, podre- 
mos disfrutar del juego más esperado de 
todos los tiempos en nuestro idioma. El 
resultado aparecerá ante vosotros en el 
mes de Noviembre, y de momento este 
mes tenéis un pequeño aperitivo con 
pantallas de la versión para Estados Uni- 
dos de próxima aparición. Acompaña- 
mos estas imágenes con una entrevista 
con Juan Montes, uno de los artífices 
del ¡proyecto FINAL FANTASY VII en 
castellano, y también os mostraros un 
avance de dos nuevas joyas de la pro- 
gramación de Square de reciente apa- 
rición en Japón y que llegarán a EE.UU. 
a primeros de 1998. 


los hechos en las escenas 
más comprometidas del 
juego. El desarrollo per- 
manecerá invariable. El 7 
de Septiembre es el día 
elegido para su lanza- 
miento... Paciencia. 


FINAL FANTAS? 


JUAN MONTES (DIR. GEN. DE DESARROLLO DE SOFTWARE DE SCEE) 


¿Cuánto tiempo aproximado va a du- 
rar la localización y traducción de los 
textos del juego? ¿Quién va a traducir 
el juego? 

m El proyecto de localizar y traducir los 
textos al español va a durar unos tres 
meses. Este proceso incluye: 

1.- Finalizar la traducción del japonés 
al inglés. 

2.- Traducir una versión inicial del in- 
glés al español y probar las herramien- 
tas y el proceso de incluir texto en Fl- 
NAL FANTASY VII. 

3.- Producir una versión en PAL y en 
español y probar la calidad de la ver- 
sión y los textos. 

4.- Reportar problemas a Square en Ja- 
pón para hacer los cambios necesarios. 
5.- Hacer la versión final del juego y 
comprobar que no haya problemas. 
Este trabajo se va a hacer en colabora- 
ción con una empresa de traducciones 
llamada SDL. SCEE está encargada del 
proyecto y de hacer las pruebas. Squa- 
re también hace pruebas, además de 
hacer los cambios y ensamblar las ver- 
siones con textos producidos por SDL. 


¿A cuántos idiomas se va a traducir Fl- 
NAL FANTASY VII? 
m Inglés, alemán y español nada más. 


¿Cuántas unidades se tiene previsto 
vender de FFVII en Europa y Estados 
Unidos teniendo en cuenta que en Ja- 
pón se han vendido más de 3.200.000 
copias del juego? . 


y sora 


m En Europa estamos 
pensando que FFVII 
puede alcanzar alrede- 
dor del medio millón 
de unidades, y quizá 
más. Todo depende en 
cómo el producto pue- 
de cultivar un nuevo 
mercado para RPG'. 


¿Se van a traducir otros 
juegos de Square en un 
futuro próximo, como 
FINAL FANTASY TAC- 
TICS, SAGA FRONTIER, 
FRONT MISSION AL- 
TERNATIVE o PARASITE EVE? 
m De momento estamos evaluando el 
potencial de ventas de otros juegos de 
Square, y también si es esencial el tra- 
ducirlos para poder jugarlos bien. To- 
maremos la decisión de un juego a 
otro. Por ejemplo, juegos como BUS- 
HIDO BLADE normalmente no necesi- 
tan mucha explicación para jugarlos. 


¿Han censurado algunas secuencias del 
original FFVI! japonés? ¿Hay alguna 
modificación exclusiva para la versión 
PAL? 

m No se ha censurado nada. La versión 
europea va a ser igual que el original 
japonés. 


¿Se tiene pensado desarrollar algún 
juego de rol en SCEE? 

m SCEE no tiene la experiencia necesa- 
ria para hacer juegos de este tipo, a no- 
sostros de momento nos gusta más 
trabajar en la producción de juegos de- 
portivos y de acción. Yo creo que es 
muy difícil competir con los RPG japo- 
neses. 


¿Cuántos programadores de Square se 
han dedicado a crear esta obra maes- 
tra? ¿Cuánto tiempo han tardado? 

m El equipo de producción de FINAL 
FANTASY VII ha consistido en más de 
100 personas. Esto incluye programa- 
dores, artistas gráficos, sonido y músi- 
ca, dirección y producción. El proyec- 
to ha durado alrededor de dos años. 


Además de este grupo de pruebas, el 
equipo de game testers consta de 120 
personas. 


¿Serán distribuidos en Europa BUSHI- 
DO BLADE y TOBAL 2? 

m BUSHIDO BLADE va a salir en Euro- 
pa este año. De momento no hay pla- 
nes para TOBAL 2. 


Aunque sean 3 CD's, ¿se va a tratar de 
ajustar el precio? ¿Cuál será aproxi- 
madamente? 

m Este detalle será una de las grandes 
sorpresas, ya que, según M. Jesús Ló- 
pez, nunca sobrepasará las 10.000 pts. 


¿Se tiene pensado publicar alguna guía 
del juego? ¿En el pack del juego se va a 
incluir algo de este tipo? 

m Posiblemente, pero no a la misma 
vez y junto al juego. 


¿Qué previsiones de ventas para FFVIl 
en España? 

m Esperamos que venda miles y miles 
de unidades. 


¿Cuál es tu opinión personal sobre EF- 
VII y qué piensas que tiene este juego 
que otros no han logrado alcanzar? 
m Yo creo que FFVII es la producción 
con más calidad y más compleja hasta 
la fecha del mundo del videojuego. Es- 
to promociona la industria a un nivel 
más alto y la pone a un nivel similar al 
de la producción de películas de ani- 
mación. 


¿Crees que puede ser un handicap el 
hecho de que no estemos acostumbra- 
dos a recibir este tipo de juegos, o, por 
el contrario, piensas que al estar tra- 
ducido y tener la calidad que atesora 
puede ser el inicio de una larga tradi- 
ción de juegos RPG? 

m En Europa los usuarios no han ex- 
perimentado buenos RPG's, por eso no 
hay tradición de ventas muy altas. 
FFVII es la mejor piedra de toque para 
ver cómo de grande puede ser este 
mercado. Ya veremos, puesto que los 
usuarios van a votar con sus compras. 


Además del lanzamiento de FINAL FANTASY VII en Estados Unidos y Europa, es 
muy posible que lleguen hasta nosotros, a principios del próximo año, otras dos 
obras maestras de la todopoderosa Square: FINAL FANTASY TACTICS y SAGA 
FRONTIER. Hasta que llegue ese momento solemne, aquí tenéis un pequeño 
anticipo de los nuevos RPG de Squaresoft recién estrenados en tierras japonesas. 


PROXIMOS LANZAMIENTOS DE SQUARE 


SAGA FRONTIER 


rición de FINAL FANTASY 

TACTICS en Japón, mu- 
cho más cercano en el tiem- 
po es el debut de SAGA 
FRONTIER, el séptimo capí- 
tulo (si contamos los tres de 
Game Boy que aparecieron 
en Estados Unidos como Fl- 
NAL FANTASY LEGEND y los 
tres ROMANCING SAGA de 
Super Famicom) de una de 
las sagas más queridas en su 
país de origen por la absolu- 
ta libertad a la hora de afron- 
tar la aventura. En esta pri- 
mera entrega de 32 bits po- 
dremos elegir entre siete per- 
sonajes (Red, 
Blue, Coon...) 
para comenzar 
nuestro devenir 
por el Free Sce- 
nario System 
que gestiona el 


E reciente ha sido la apa- 


desarrollo del juego. Los grá- 
ficos son similares a FFVII, 
con decorados bellamente 
renderizados y con la inclu- 
sión de personajes también 
renderizados (no poligonales 
como en FFVII que recuer- 
dan, salvando las distancias 
técnicas, a las últimas pro- 
ducciones de Scuare para 
Super Famicom (TREASURE 
HUNTER G y RUDRA'S TRE- 
ASURE). La libertad del juga- 
dor para explorar el escena- 
rio de SAGA FRONTIER es ca- 
si total, y en un primer con- 
tacto nos sentiremos abru- 
mados por la cantidad de va- 
riantes existen- 
tes en su desa- 
rrollo. 

Pronto más no- 
ticias sobre la 
última diablura 
de '5quare. 


FINAL FANTASY TACTICS 


reció en tierras japonesas 

y desde entonces no ha 
abandonado los primeros 
puestos de las listas de éxi- 
tos. El director y guionista de 
Quest (responsable de TAC- 
TICS OGRE y OGRE BATTLE) 
Yasumi Matsuno, Hirono- 
bu Sakaguchi (vicepresiden- 
te de Square y productor de 
la saga FINAL FANTASY) y el 
creador del sistema de bata- 
llas Active Battle System, Hi- 
ronobu Itoh, han unido sus 
fuerzas para llevar a cabo es- 
te proyecto que ha visto 
cambiar su fecha de lanza- 
miento hasta 
en tres ocasio- 
nes. Los esce- 
narios son en 
perspectiva ¡so- 
métrica y po- 
dremos rotarlos 


L | pasado 20 de Junio apa- 


a nuestro antojo como en 
VANDAL HEARTS para posi- 
cionar óptimamente a nues- 
tros personajes. Se ha inclui- 
do el factor tiempo en las ba- 
tallas (Change Time Battle) 
para dotar al juego de un 
mayor realismo y obligar al 
jugador a resucitar a los per- 
sonajes derrotados en un 
tiempo determinado. Otros 
detalles del buen hacer de 
Square son la sorprendente 
intro, la fastuosa banda so- 
nora de corte clásico, y un 
engine 3D que representa y 
rota los escenarios con una 
calidad envidiable. Ahora só- 
lo falta que nos 
confirmen la 
traducción al 
castellano, o en 
inglés en su de- 
fecto, de este 
gran juego. 


A 
superJuEGOs ¿67 
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Fox Interactive, CROC: LEGEND OF THE GOBBOS es un espec- 


D roducido por los británicos Argonaut Software bajo el sello de 


tacular juego de plataformas en la línea de SUPER MARIO 64, en 
el que acompañaremos a un simpático cocodrilo a través de 50 fases 
diferentes con más de 200 subniveles. El contundente engine 3D del jue- 


i hay algo que distingue a 
Seco Arts del resto de 

compañías es la profusión de 
de simuladores deportivos de todo 
tipo que ha lanzado al mercado. 
Sin embargo, además de la conti- 
nuación de sus sagas más célebres, 
la gente de EA también tiene pre- 
visto ofrecer a su legión de usua- 
rios un montón de nuevas pro- 
puestas que a buen seguro recibi- 
ran una calurosa acogida. Tanto en 
su faceta de desarrolladores de soft- 
ware (MOTORACER, NUCLEAR 
STRIKE) como de distribuidores 
(CROC, TEST DRIVE 4), la oferta es 
más que tentadora, como ya se pu- 


go, unido al inteligente uso de Gouraud Shading y los efectos de 
luz hacen de este juego uno de los mayores eventos visuales 
que se han producido para máquinas de 32 bits. Disponible a 
partir de Septiembre en Saturn y PlayStation, CROC es sin lu- 
gar a dudas uno de los títulos más prometedores del año. 


AAA AAA 
| ELECTRONIC ARTS E ELECTRONIC ARTS M ELECTRONIC ARTS MH ELECTRONIC ARTS 
ERE A AA O 


a leyenda TEST DRIVE continúa de la mano de Ac- 

colade en esta cuarta entrega programada p 

bull Syndicate Ltd. Aunque la versión de que dis- 
ponemos es simplemente un boceto (únicamente se pue- 
de seleccionar uno de los siete coches y un circui 
visto supera ampliamente no sólo a NEED FOR SPEED 2, 
sino a la mayoría de los arcades de conducción de|PlaysS- 
tation. Aunque sólo sea por el gráfico del coche, que es 
la bomba, estamos ante un exitazo seguro. 


do demostrar en el pasado E3 de 
Atlanta con la presentación de al- 
gunos de ellos. Junto a THE LOST 
WORLD, ALIENS Vs. PREDATOR: 
BIOWARFACE AT PANDORA BASE 
y FIFA 98, los cuatro juegos que os 
presentamos a continuación com- 
ponen lo más florido del catálogo 
de la compañía americana para la 
presente temporada, e irán llegan- 
do al mercado europeo en el trans- 
curso de año. Ya que todos estos 
títulos son versiones beta (y en al- 
gunos casos alpha), el resultado fi- 
nal del producto será muy superior 
a lo que véis en imagen 


y 
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cular arcade de conducción en el que se combinan mo- 
tos de trial y carretera. Con unos gráficos de caerse de 
espaldas, MOTORACER hace pleno uso del flamante pad 
analógico de PSX entre una multitud de opciones. Anun- 
ciado desde hace tiempo, su lanzamiento es inminente. 


L: franceses Delphine Software firman este especta- 


trega de la familia STRIKE para PSX, en la que se podrá 

pilotar hasta diez vehículos diferentes (desde Harriers 
hasta tanques). Con escenarios «fotorealistas», y una ani- 
mación un 25% más suave que la vista en SOVIET STRIKE, 
NUCLEAR STRIKE hará las delicias de los fans de la saga. 


E propia EA ultima los últimos detalles de la nueva en- 


¡GIO 
tos Mandos 


LS ) EA 


La REvo! 
ade los 'AW| 


Por sólo 


Al 


(PVP Estimado) 


Cualquier duda que tengas sobre PlayStation consúltala en el teléfono 
902 102 102 


Todo el poder en tus manos 


SoManIaS “De and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. $ isa trademerk of Sony Corporation. 


PlayStation 


IS 
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pesar del la- 
mentable re- 
traso en los 
planes de lan- 
zamiento de RESIDENT 
EVIL 2, los amantes del 
Survival Horror de Cap- 
com no van a tener 
motivo de queja este 
año. Por un lado, los 


SS 
¡yl 


quilos. RESIDENT EVIL 
es tan bueno como ca- 
bía esperar, y mucho 
más. Es cierto que el as- 
pecto gráfico se resien- 
te bastante con respec- 
to al original de PlayS- 
tation (en especial el 
tosco diseño de los pro- 
tagonistas, así como la 


usuarios de PSX podrán disfrutar en bre- sustitución de los efectos de transparen- 
ve de RESIDENT EVIL: DIRECTOR'S CUT, cias por tramas cutres), pero en líneas ge- 
mientras los de Saturn esperan impa-  nerales la conversión es bastante buena, 
cientes los últimos retoques de la espe- en especial si finalmente se incluyen to- 


PS 


rada adaptación del RE- 
SIDENT original. Por 
ahora sólo hemos teni- 
do acceso a un beta 
bastante inacabada de 
éste último, pero te- 
niendo en cuenta lo vis- 
to hasta el momento, 
los poseedores de Sa- 
turn pueden estar tran- 


das las mejoras que pro- 
mete Capcom. La más 
llamativa de éstas es la 
incorporación de un 
nuevo modo de juego, 
Fighting Colosseum, que 
aparece al finalizar el 
juego. Aquí el jugador 
es transportado a un re- 
cinto especial en el que 


LAS ESPERADAS DIFERENCIAS 


Aunque se mantiene un excelente nivel gráfico, la versión Saturn 
presenta ligeras inferioridades respecto a P8X, Los personajes son 
más toscos y se han sustituido todas las transparencias por tramas, 


SUPERJUEGOS 


Otro que canta lo suyo en 
Saturn es el armario del 
zombie, que tiene escrito por 
fuera «que muerdo, madre». 


PRESS START BUTTON 


SATURN 


deberá luchar con distintos enemigos a 
través de 15 niveles, usando para ello un 
número limitado de armas. Otra nove- 
dad exclusiva para la máquina de Sega 
es la incorporación de dos Tyrants (en 
PlayStation sólo había uno) con la fase 
del laboratorio totalmente rediseñada. 
Por último se ha añadido un nuevo ene- 
migo final, mucho más bestia que el Ty- 
rant original, del que se desconoce toda- 
vía su apariencia. Dado que la beta de 
RESIDENT EVIL se cuelga mucho antes 
de que aparezcan estas novedades, ha- 
brá que confiar en que todas ellas apare- 


cerán en el producto ter- 

minado, que según todos 

los indicios vería la luz en 
nuestro país en el mes de 
Septiembre. Por suerte, todo 

lo visto antes del fatal cuelgue 
ofrece una visión bastante apro- 
ximada del juego, que en líneas 
generales es bastante bueno. Im- 
pacta la calidad de las secuencias 
de vídeo (uno de los puntos débi- 
les de Saturn), nítidas y a toda 
pantalla. Llama la atención el nue- 
vo diseño de los zombies, el hecho 


Aunque la versión 
Saturn de que 
disponemos es 
idéntica a la de 
P8X, Capcom 
asegura que la 

versión final tendrá 
jugosas diferencias. 


SUPERJUEGOS 


o 


ón 


RESS START BUTTON 


de que no se haya censurado la secuen- 
cia del zombie trinchacuellos (hablamos 
claro está de la entrega japonesa, en Oc- 
cidente habrá que esperar que sucede) y 
muchos pequeños detalles más de los 
que daremos buena cuenta en la review 
cuando podamos echarle el guante al 
producto acabado. Por lo demás el de- 
sarrollo y la trama del juego permanecen 
inalterables de una a otra versión. Al igual 
que en PlayStation, podremos elegir en- 
tre Chris y Jill con el objetivo de escapar 
de la siniestra mansión situada en Racoon 
Forest. En ella encontraremos zombies, 
perruznos del mas allá, una serpiente de 
tamaño familiar y los siempre encanta- 
dores y ágiles Hunters. Si posees una Sa- 


a 
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Entre las principales novedades que 
se incluirán en Saturn se encuentra 
el modo Fighting Colosseum, dos 
Tyrant y un nuevo enemigo final. 


ZOMBIE 


La truculenta secuencia del zombie 
tronchanucas (censurada en 
Occidente) permanece intacta en 
Saturn, Al menos por ahora. 


turn prepárate para experimentar a par- 
tir de Septiembre las terroríficas sensa- 
ciones a las que se enfrentaron el pasa- 
do año los usuarios de PlayStation. Aho- 
ra podrás comprender por qué RESI- 
DENT EVIL ha revolucionado el mundo 
de los videojuegos, iniciando una oleada 
de títulos basados en el terror que llega a 
sus cotas más altas en títulos como 
CLOCK TOWER 2. Un infierno de sangre 
que esconde el más temible secreto en 
la profundidad de un laboratorio, cuyas 
puertas quedarán abiertas para los usua- 
rios Sega justo cuando las noches em- 
piezan a hacerse más largas y frías. No 
hay duda, será un otoño terrorífico. 
NEMESIS 
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Bizak y SUPERJUEGOS te ofrecen la posibilidad de ganar una de las 100 mascotas + 
CHIP-CHIP, participando en este sencillo concurso. Para entrar en el sorteo, 


sólo tendrás que contestar bien a estas preguntas: ] 'Q 
1. ¿Se puede bautizar a nuestra mascota PAY, 3. ¿ Cuanto dl Pd Va vivir un Qu E 


a) Sí, con un nombre que no supere las diez letras. bien cuidada?. / | 
b) No, no se le puede dar nombre. a) 15 días si hacé Ladianro 
c) Sí, pero siempre en inglés. b) Un mes, ni un segundo más ni un segundo menos. 
2. ¿Qué actividades generis realizar para cuidar vuestro c) Depende. Varios meses si nuestros cuidados son 
CHIP-CHIP?. /// ( realmente buenos. 
ae .a) Alimentanle; jugar, limpiarlo, curarle, regañarle cu (0) 4. Cuando termina la vida de nuestra mascota, ¿nace 
== e porte mal y apagarle la luz para que duerma. ál alguna más? 
b) Alimentarle, jugar, ponerle un collar antiparasitario, a) Nacen una o dos más. 
regañarle cuando se porte mal y apagarle la luz y la radio b) Siempre nace una nueva mascota. 
para que duerma. db E c) Si lo has hecho muy mal puede que no nazca ninguna 
Cc) Cantarle una nana para que duerma, alimentarle, “a” más. 
curarle y jugar con él. Hd 


Recorta por la línea de puntos y envía el cupón antes del 1/9/1997 a: EDICIONES REUNIDAS S.A., SUPERJUEGOS, O'donnell 12, Madrid 28009. 
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Cuándo hoy problerse, 
nedea le puede pera 
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istinto a todo lo visto o juga- 

do, PARAPPA THE RAPPER, la 

sensación japonesa del año, es- 

tá a punto de desembarcar en 
el viejo continente de la mano de Sony 
Computer Entertainment. No es un 
juego de plataformas, ni de lucha, ni si- 
quiera una videoaventura. Lo que los 
americanos han bautizado como 3D 
Rhythm Action Gamees un simulador de 
rap. Una adictiva variante del clásico «Si- 
mon dice» en el que junto al héroe de la 
historia, PaRappa, rapearemos codo con 
codo con seres tan desconcertantes co- 
mo el maestro en artes marciales Cebo- 
llino o un sapo rastafari, dueño de un 
puesto callejero. Producto de la delirante 
imaginación de Rodney Alan Greenblat 
(célebre artista e ilustrador con obras ex- 
puestas en galerías de todo el mundo) y 
la inspiración musical de Masaya Mat- 
suura, PARAPPA THE RAPPER es uno 
de los mayores impactos visuales y so- 
noros que ha producido hasta el mo- 
mento la industria del videojuego. Com- 
binando un entorno poligonal con per- 
sonajes en dos dimensiones, (que al igual 
que monigotes de papel giran y se re- 
tuercen con cada movimiento), SCE re- 
voluciona el concepto gráfico para dar 
forma a uno de los títulos más adictivos 
que han pasado por esta redacción. La 
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mecánica de PARAPPA THE RAPPER es 
bien sencilla: la máquina se marca un rap 
y nosotros, mediante una secuencia de 
botones, deberemos repetirlo sin perder 
el ritmo. De lo contrario, la música irá in 
crescendo, hasta que finalmente nos eli- 
minen por «mantas». Y es que en la tie- 
rra de PaRappa el rap es esencial para 
afrontar las tareas más inverosímiles, des- 
de sacarse el carnet de conduccir hasta 
hacer cola en el w.c. de una gasolinera. 
En el aspecto musical PARAPPA es im- 
pagable, con estilos que van desde el hip- 
hop hasta el reggae, y aunque las can- 
ciones permanecen cantadas en in- 
alés (gracias a Dios) los textos 
han sido traducidos a 5 idio- 
mas, entre ellos el castella- 
no. Este último obra de un 
traductor de lo más castizo, que 
no se ha cortado un pelo a la hora 
de incluir términos como «pa- 
tatas bravas» o «pibita», ase- (A 
gurando las carcajadas con ca- 
da nuevo diálogo. Con to- 
do esto a su favor, no es 
extraño que PARAPPA ha- 
ya sido un fenomeno en su 
país de origen. Aquí se va a comer 
vivo el mercado de PSX. Si no me 
creéis, esperad a Septiembre. 
NEMESIS 
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tentos a ABES ODDY- 
SEE, un juego al que fui- 
mos a conocer a Lon- 
dres invitados por New 
Software Center, distri- 
buidora en España de los 
productos GTI. 


Si veis las 

pantallas A 2 
seguramente 
que nin- uy 
guno de b 
vosotros ve- 
rá en este 
juego nada del otro mundo. Es 
más, la oscuridad de ellas y la aparen- 
te inactividad os puede incluso llevar a 
pensar que estamos ante una de esas 
aventuras sórdidas que últimamente son 
tan frecuentes en PSX. Pues nada de eso. 
Si tomáis la mecánica de juego de 
FLASHBACK, la tensión ambiental y la in- 
teligencia de ANOTHER WORLD y la ca- 
lidad de animaciones de PRINCE OF PER- 
SIA, lo metéis en un CD y lo aderezáis 


a SUPERJUEGOS 


con uno de los argumentos más atracti- 
vos e imaginativos de los últimos tiem- 
pos unido a tecnología más vanguardis- 
ta, el resultado es ABES ODDYSEE. Un 
título que os hará pensar, reir, emocio- 
naros, desesperaros e incluso soñar gra- 
cias a la perfecta armonía entre todos los 
elementos que conforman el juego. Pue- 
de parecer que nuestras palabras res- 
ponden al encanto que despierta un tí- 
tulo que bebe de clásicos incunables y 
que disfruta 
de los re- 
cursos 
tecnoló- 
gicos con- 
temporá- 

neos. No 
ad es sólo 
eso, la epopeya de Abe es uno de los jue- 
gos más sorprendentes que jamás ha pa- 
sado delante de mi retina, pero que ne- 
cesita ser contemplado in situ para poder 
apreciar su calidad en su justa magnitud. 
THE SCOPE 
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Multitud de fases, unas 
de ellas interiores otras 
exteriores, todas con 
diferentes objetivos y 
estructura hacen de 
ABE'S ODDYSEE uno 
de los juegos más 
recomendables del año. 
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a compañía británica de los her- 
manos Stamper, actual mano de- 
recha de la todopoderosa Nin- 
tendo, ha hecho honor a su nom- 
bre creando un juego que podríamos ca- 
lificar como «raro». Y es que BLAST 
y< CORPS puede parecer en un primer mo- 
Al INAGU E PROMOUELUA mento un descontrol de polígonos y ex- 
PP. plosiones sin aparente sentido, lo que no 
acabará resultando del todo cierto. Unas 
cuantas partidas ayudarán a comprender 
el curioso sistema de juego que las men- 
tes británicas han ideado, sistema de jue- 
go que, por otro la- 
do, se resume a un 
único, sencillo y es- 
cueto concepto: 
destrucción. 
Eso sí, por una vez 
y sin que sirva de 
precedente, la des- 
trucción no vendrá acompañada de san- 
gre y muertes innecesarias (ya sabemos 
como son los británicos). El caso es que 
hasta ahora ninguno de los juegos de la 
compañía había traspasado con tanta 
contundencia el umbral de la violencia. 
Desde los tiempos en que eran los reyes 
del Filmation, o más tarde, con sus incur- 
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siones en el mundo de NES, hasta llegar 
SIEFK STREETS a sus casi repelentemente éticos DKC (en 
lo que todo era casi de cuento de hadas), 
nunca, que sepamos, optaron por un sis- 
tema de juego tan radical. Y quizá ese 
cambio sea el culpable de que algunos 
de los muchos seguidores de la compa- 
ñía se hayan visto decepcionados. No os 
vamos a engañar, BLAST CORPS no es 
precisamente ese tipo juego que nada 
más verlo se asocia a Rare. 

Con todo, BLAST CORPS es un juego 
que contará con decenas de fases en las 
que, como suele ser habitual, se escon- 
den innumerables secretos, monedas, es- 
trellas y, en general, todo aquello que 
permite que un juego se convierta en 
una auténtico éxito. De cualquier modo, 
es pronto para sacar impresiones correc- 
tas sobre este cartucho. Será mejor es- 
perar a las próximas fechas para disfrutar 
de un juego que, a pesar de todo, cose- 
chará muchos logros (en las revistas ni- 
ponas y américanas ha ocupado infini- 
dad de páginas). Tiempo al tiempo. 

J. €. MAYERICK 
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El estilo gráfico del juego no tiene 
nada que ver con la primera parte. 
Aquí se han sustituido los sprites por 
dibujos animados. 


DISCHORL 


os aventureros más expertos agra- 
decerán sin duda este lanzamien- ñ : 
to que Psygnosis trae a Saturn. ¡ps j A 
DISCWORLD 2 es la secuela de la No... IE E ll: 
divertida aventura que los usuarios espa- AU 
ñoles de PSX aún no han tenido la suerte 
de disfrutar. Esta será una ocasión históri- 
ca, la primera vez us 
en que los posee- a, >: A a 


dores de una 32 A a : st | Í añ “D A 
bits de Sega van a > SE Ñ N il IR QU 
de ¿0Os imagináis que algulen matara a la muerte? Pues 


lo de la compañía E a éste es el principal problema que tiene nuestro 
del mochuelo sin kk 7 | protagonista, resucitar a la muerte. 
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Después de la intro podremos deleitarnos con una simpática canción 
interpretada por Eric Idle, en la que un esqueleto y todos sus amigos nos 
contarán con todo detalle qué es esto de morirse, y todo ello de la manera más 
divertida posible. El título de la melodía es «That's Death». 


IDIOMA 


Sobre estas líneas vemos a 
Scope colgado del stand de 
Coconuts Japan en el E3. 
¡Vaya manera de trabajar! 


que los de PlayStation lo hayan visto an- 
tes. Este es un juego que sigue exacta- 
mente las pautas de la primera parte, 
aunque con excelentes novedades, y to- 
das ellas buenas. Los diálogos siguen 
siendo tan delirantes como de costum- 
bre, y buena parte de la culpa la tienen 
los actores encargados del 
doblaje, entre los que se 
encuentran voces tan insig- 
nes como la de Eric Idle, 
componente de los Monty 
Python. Con semejantes 
credenciales, lo que sí tene- 


mos seguro es que estamos ante un jue- 
go divertido como el que más. Los gráfi- 
cos también han mejorado sustancial- 
mente, ya que los habituales sprites se 
han sustituido por dibujos animados, 
dando al compacto el aspecto de un to- 
on interactivo. Los personajes que pululan 
por el juego son tan disparatados como 
curiosos, e incluso algunos resultarán de- 
sagradables, pero os aseguramos que no 
hay nada tan divertido como escuchar 
las penas de un vampiro jubilado o las 
canciones de una pajarraca mutante. To- 
do ello aderezado con brillantes músicas, 
incluyendo una desternillante canción ti- 
tulada «That's Death». Resumiendo, todo 
un espectáculo. El objetivo del juego con- 
siste en resucitar a la muerte, ya que la 
pobre ha sido víctima de un atentado te- 
rrorista. Si todo esto os parece delirante, 
esperad a ver más detalles de este gran 
juego, que tiene todo para convertirse en 
la mejor aventura gráfica para Saturn. 

THE PUNISHER 
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ace algunos meses 
ya tuvisteis el placer 
de contemplar en 
JAPANMANIA las 
excelencias «tecnolúdicas» de 
RAYSTORM en su versión ja- 
ponesa. Ahora es el momento 
de recordaros que el próximo 
mes verá la luz en España la 
versión PAL del genial sho- 
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ot'em-up de Taito gracias a 
SCE. RAYSTORM es la se- 
gunda parte del popular RAY 
FORCE que fue versionado 
para Saturn bajo los nombres 
de LAYER SECTION y GALAC- 
TIC ATTACK. En esta ocasión 
se ha optado por un entorno 
vectorial de brillantes resulta- 
dos en vez del clásico scroll 


PLAYER SELECT 


vertical en 2D que tantas y 
tantas glorias ha proporcio- 
nado a este maltratado géne- 
ro. Entre sus sobresalientes 
cualidades podemos destacar 
sus ocho fases, los alucinantes 
final bosses, el potente arma- 
mento de nuestras naves, el 
magnífico engine 3D del jue- 
go y esa jugabilidad abrasiva 
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de los grandes shoot'em-up. 
En la versión doméstica de 
RAYSTORM disfrutaremos de 
la versión original de los salo- 
nes recreativos y de un modo 
especial con pequeños reto- 
ques gráficos, dos bandas so- 
noras a nuestra disposición y 
alguna curiosidad más. 
THE ELF 


amco sigue de- 
mostrando a los 
amantes del video- 
juego que a la ho- 
ra de homenajear a sus títulos 
más clásicos y queridos sigue 
siendo única. Aquellos que no 
tuvimos suficiente con el mí- 
tico XEVIOUS incluido en la 


XEVIOUS (1982) 


X. ARRANGEMENT (1995) 


En el modo de 
dos jugadores 
simultáneos 
de XEVIOUS 
3D tan sólo 
contaremos 
con tres 
créditos para 
completar el 
juego. 


compilación del NAMCO 
MUSEUM VOL. 2, ahora po- 
dremos conseguir en un úni- 
co CD un auténtico homena- 
je a la mítica creación de Ma- 
sanobu Endo de principios 
de los 80. En XEVIOUS 
3DG/+ encontraremos el pri- 
mer XEVIOUS (el que todos 
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SUPER XEVIOUS (1983) 


En XE VJOUS 7D) 
encontraremos 7 fases. 


conocemos y admiramos), 
SUPER XEVIOUS (similar al ori- 
ginal pero con ligeras varia- 
ciones en la situación de los 
enemigos), XEVIOUS ARRAN- 
GEMENT (la versión mejora- 
da de su recopilación de clá- 
sicos en recreativa de 1995) y 
la estrella del lote y auténtico 
motor de esta apetitosa co- 
lección: XEVIOUS 3D/G. Este 
homenaje tridimensional del 
mítico XEVIOUS, que visitó los 
salones recreativos el pasado 
año gobernado por el poten- 
te hardware de PlayStation, 
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nos propone un inolvidable 
viaje poligonal en alta resolu- 
ción repleto de emociones, 
siete fases de considerable 
longitud con sus enemigos fi- 
nales, intros de gran calidad, 
perfecta jugabilidad y guiños 
constantes a los elementos, si- 
tuaciones y enemigos de la 
saga que dan como resultado 
uno de los shoot'em-up más 
divertido jamás creado para 
una consola. Y si no lo creéis 
así, el mes que viene me en- 
cargaré de demostrarlo. 
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l ace algún tiempo 
comentábamos en 
estas páginas la ver- 
sión para Game Boy 

de este LUCKY LUKE. La si- 
militud con la adaptación pa- 
ra Super Nintendo no es fruto 
de la casualidad, ya que a pe- 
sar de aparecer mucho antes, 
la versión portátil no ha he- 
cho más que seguir el cami- 
no marcado por su hermana 
mayor. Y a decir verdad, es 
mucho el mérito de aquella 
adaptación, sobre todo vien- 
do la excelente calidad que 
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esta última (por ahora) pro- 
ducción para 16 bits exhibe. 
Y es que jugar con LUCKY 
LUKE es hacerlo sobre un im- 
presionante cómic lleno de 
colorido en el que ningún de- 
talle se ha dejado al azar. Ha- 
brá decenas de niveles, fases 
de bonus y secuencias propias 
de la mejor de sus aventuras. 
Bueno, quizá os estemos con- 
tando demasiadas cosas, pe- 
ro es que este LUCKY LUKE 
puede resultar un juego im- 
presionante. 

J. C. MAYERICK 


ras coro- ME 
narse como reyes 
absolutos de los cie- 
los con ACE COM- 
BAT 2, Namco cambia radi- 
calmente de escenario en 
TREASURES OF THE DEEP, 
un espectacular shoot“em-up 


InEñoURES DF THE DEEP 


on 


con tintes de aventura cuya 
acción se sitúa en las profun- 
didades oceánicas, repletas de 
tiburones, medusas y subma- 
rinistas rivales. Pro- 
gramado por 
Black Ops Enter- 
tainment, TREA- 


Las profundidades 
marinas están 
infestadas de todo 
tipo de bichos. 


SURES combina 
un desarrollo tipo WAR- 
HAWK con preciosos fondos 
marinos en la línea del 
AQUANAUT”S HOLIDAY de 
Artdink, ofreciendo al juga- 
dor la posibilidad de elegir 
entre ocho submarinos dife- 


rentes, dos vistas, tres modos 
de juego, 360* grados de to- 
tal libertad de movimientos, 
gráficos en alta resolución y 
un sonido increíble. 

Lo tendremos aquí a 

partir de Septiembre. 
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El juego ofrece dos tipos distintos 
de vista: una externa (la que ofrece 
una mejor perspectiva de lo que nos 
rodea) y una interna (con la que se 
obtiene una eg raro. 6 
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monstruos del juego 
no dejará de 
sorprenderte y 
asustarte a lo largo de 
esta tétrica aventura, 


La inteligencia de 
estas bestias te 
obligará a mejorar tus 
técnicas de combate, 
sobre todo con los 
jefes finales, 


abíamos tenido noticias de 
NIGHTMARE CREATURES 

antes de su presentación ofi- 

cial en el E3. Todo apuntaba a 

que podía ser uno de esos títulos a tener 
en cuenta dentro del catálogo de PlayS- 
tation, y así lo pudimos confirmar en 
Atlanta. Y es que los responsables de es- 
te programa, un grupo de programación 
francés llamado Kalisto, no son nuevos 
en este mundillo del videojuego. En su 
haber encontramos 
títulos como PAC 
IN TIME, un diver- 
tido plataformas 
protagonizado por 
PlayStation j Pacman; AL UNSER 
JR. ARCADE RA- 

CING y SAVAGE WARRIORS, un juego de 
lucha en 3D. Sin embargo, NIGHTMARE 
CREATURES supone el debut de esta 
compañía en las consolas de 32 bits. El 
juego nos traslada al Londres victoriano 
del siglo pasado, cuando tras un terrible 
incendio, la ciudad se ve afectada por ex- 
trañas desapariciones y la presencia de 
unos misteriosos seres a los que se les 
achaca todo tipo de asesinatos. Nadie es- 
tá seguro de la existencia de estos mons- 
truos que actúan por la noche encubier- 
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tos por la bruma londinense, hasta que 
Ignatius se decide a investigar y recibe la 
ayuda de un prestigioso profesor ameri- 
cano y su hija Nadia. Al llegar a Londres, 
el Dr. Jean es asesinado, por lo que tan- 
to Ignatius como Nadia se ponen en 
marcha para terminar con el mal que 
afecta a Londres. Para el desarrollo de la 
aventura Kalisto ha elegido un engine 3D 
que nos recuerda el estilo de TOMB RAI- 
DER. Pero en NIGHTMARE CREATURES 
nos encontramos con una mecánica de 
juego muy diferente. En realidad, se tra- 
ta de un beat'em-up tipo FINAL FIGHT en 
un entorno 3D y con una ambientación 
acorde con RESIDENT EVIL. Es decir, mu- 
cho monstruo y los típicos callejones si- 
niestros (no te pierdas el efecto de la nie- 
bla, es alucinante). Los dos protagonistas 
cuentan con diferentes tipos de golpes 
para eliminar a sus enemigos, aunque 
también encontrarán ¡tems que les servi- 
rán para dicho propósito, como pistolas 
o bombas. Los 15 niveles que compren- 
de el juego representan diferentes locali- 
zaciones de Londres, con más de 21 
monstruos diferentes (jefes finales inclui- 
dos) y tétricos escenarios con una at- 
mósfera que pondrá los pelos de punta. 

R. DREAMER 


Nadia, la hija del profesor 
Jean F., quiere vengar la 
muerte de su padre. 
Además de sus manos 
contará con diferentes 
armas a lo largo del juego 
para facilitar su ingrata 
labor asesina. 


Este es Adam 
Crowley, el 
responsable de que las 
calles de Londres 


estén plagadas de 
criaturas demoniacas. 
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ecuperar grandes títulos del pasado y darles un as- 
pecto acorde con los tiempos y las posibilidades que 
2 dd nos ofrece la nueva generación de consolas es algo 
ed is 7 E. que siempre aplaudiremos desde estas páginas. En 
Enea Se Se esta ocasión se trata de BALLBLAZER CHAMPIONS, un clá- 
DIDODIO PA sico de Commodore 64 al que los programadores alemanes 
E : Y de Factor 5 han dado nuevos bríos y una brillantez gráfica 
casi sin precedentes. Similar en muchos aspectos al RIOT 
de Psygnosis, este curioso programa se podría definir como 
una especie de futurista juego de fútbol en el que los «ro- 
naldos» han sido sustituidos por dos naves, y el Santiago 
Bernabéu por campos con diferentes diseños y obstáculos 
geográficos. Además, como ocurre en la Tercera División 
española, cada jugador cuenta con armas como misiles, mi- 
nas o ametralladoras pesadas. El resultado es realmente es- 
pectacular y, lo que es más importante, muy divertido tan- 
to en uno como en dos jugadores. BALLBLAZER CHAM- 
PIONS tiene las voces y los textos en castellano, un ritmo de 
juego muy dinámico, resulta tremendamente manejable a 
pesar de sus curiosos controles y cuenta con una opción 
para mejorar las naves con el dinero conseguido en cada 
partido. Estos y otros muchos detalles hacen que podamos 
calificar esta conversión como un verdadero acierto. 
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USE 1 +1 TO CHANGE 
PRESS 1X1 TO COMFIRM 
PRESS 121 TO CANCEL 


Las diferencias entre ellos 
radican, principalmente, en el 


blindaje y la velocidad máxima. 


MANTA 

USE Ce +tr ra Cc 3 
PRESS 0% Tru ria 
PRESS 11 TO CANCEL 


En el menú principial podréis 
elegir el orden en que queráis 
realizar las campañas. 
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ras sorprendernos 
gratamente hace 
pocos meses en su 
espléndida versión 
para Saturn, MASS DES- 
TRUCTION de NMS Softwa- 
re se presenta ahora en PlayS- 
tation con pocos cambios re- 
señables. Como recordaréis, 
este juego de tanquecitos per- 
turbó las escasas facultades de 
The Punisher (aún nos pitan 
los oídos de escuchar tantos 
elogios) por su brillante pues- 
ta en escena y su divertidísi- 
ma mecánica de juego. En es- 
ta versión para PlayStation, 
tanto la estructura de las fases 
como el tratamiento gráfico 
permanecen prácticamente 
idénticos, por lo que conser- 
va todo su encanto y jugabili- 
dad. Un diseño alegre y colo- 
rista, gran cantidad de nive- 
les, multitud de misiones a re- 
alizar, una enorme variedad 
de escenarios distintos, acción 
constante y explosiones como 
para rellenar tres números de 
esta revista son la esencia de 
este divertidísimo programa. 
En esta versión de PlayStation 
se han añadido algunas trans- 
parencias que nos permiten 
ver nuestro vehículo detrás de 
edificios y que facilitan mucho 
el juego en los momentos 
más comprometidos. Por lo 
demás, el resto de apartados 
como opciones de juego, 
efectos especiales y banda so- 
nora siguen siendo las mismas 
y con calidad similares, 
DE LUCAR 
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omo si no bastara con la fantástica oferta de jue- 
gos de coches disponibles, Ocean se sube al ca- 
rro con una nueva propuesta que disfruta de uno 
de los mejores tratamientos tanto en materia grá- 
fica como en jugabilidad. El juego tiene una mecánica de 
juego curiosa. No tenemos coches que debamos seleccio- 
nar, sino equipos con su correspondiente parque de vehí- 
culos diferentes según sea el circuito. De esta manera po- 
dremos disponer de un buggy, un deportivo, un todote- 
rreno un coche de rally, un Fórmula 1 etc. dependiendo 
de si el trazado discurre por asfalto, arena, tierra, etc. Di- 
chos circuitos están enmarcados en diferentes ciudades del 
mundo, pudiendo correr entre las pirámides de Egipto, la 
Plaza Roja de Moscú o las montañas de Suiza. El engine, sin 
llegar a la calidad de V-RALLY (recordemos que Ocean fue 
comprada por Infogrames, creadores de ese juego) res- 
ponde ampliamente a cualquier exigencia que un amante 
de este género desee, y además cuenta con un correctísi- 
mo tratamiento gráfico tanto de coches, de escenarios (al- 
gunos son preciosos) como de la integración de éstos con 
la dinámica de una carrera. Un control perfecto y una con- 
siderable rapidez son otras de sus cualidades. 
THE SCOPE 


Este juego de la colosal 
Taito está inspirado en las 
máquinas recreativas, con 

un espíritu totalmente 
arcade. 


esde la aparición en 
1992 de EURO FO- 
OTBALL CHAMP 
para Super Ninten- 

do, Taito no había vuelto a 

lanzar ningún juego de fútbol 

para consola 

en España. 

Cinco años 

después apa- 

rece SUPER 

FOOTBALL 

CHAMP, un 

compacto que recoge todo el 

espíritu de las recreativas. Pa- 
ra ello utiliza gráfi- 
cos poligonales de 
gran tamaño, en los 
que se sacrifica el 
detalle en la defini- 
ción por la veloci- 
dad. Entre los as- 
pectos que han 
marcarclo la saga se 
mantiene la pers- 


pectiva lateral, y la posibilidad 

de elegir a un jugador estre- 

lla en cada equipo. Los equi- 

pos son selecciones naciona- 

les, siendo posible cambiar los 

nombres de los jugadores. En 
cuanto al con- 
trol sobre el te- 
rreno de juego, 
se siguen las lí- 
neas de un ar- 
cade en su to- 
talidad. En las 

opciones pasa lo mismo, ya 

que los menús son muy sen- 

cillos y no aparecen 

recogidas demasia- 

das alternativas. In- 

dependientemente 

del resultado final, 

siempre es bueno 

volver a recibir a un 

viejo conocido. 
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| fin está en la calle la con- 

versión más esperada de to- 

dos los tiempos, KING OF 

FIGHTERS “95, el mejor jue- 

go de lucha de la historia. 

Casi al mismo tiempo que 
KOF'96 en Japón para PSX (en Saturn salió 
en Diciembre del 96), aparecen en España las 
magníficas conversiones de PlayStation y Sa- 
turn de KOF'95, cuya última entrega, la del 
97, esta en los recreativos nipones desde el 
27 de Julio. KING OF FIGHTERS “95 se trata 
de la continuación de KOF “94, el primer jue- 
go de lucha que incluía el sistema de juego 
TBS (Team Battle System), y que consiste en 
elegir a tres luchadores en lugar de uno, y lu- 
char contra otros tres oponentes eligiendo el 
orden de aparición de cada uno de ellos. KOF 
95, aparte de incluir el ya mencionado TBS, 
posee ciertos elementos que lo convierten en 
el más completo de todos los juegos de lu- 
cha y que describiré a continuación. Aparte 
de poder cubrimos de los golpes como en los 
demás juegos, recibiendo el impacto sin ba- 
jarnos energía y desplazándonos hacia atrás, 
podemos no sólo esquivar cualquier ataque 
existente, sino que además podemos ejecu- 
tar un contraataque esquivando y combinán- 
dolo con cualquier golpe especial del perso- 


naje. Pulsando tres botones a la vez (o defi- 
niendo uno para ello), subiremos nuestra ba- 
rra de Power, la cual, al llegar al máximo, in- 
crementará nuestra fuerza y con ello la ener- 
gía que restaremos al oponente, y además 
nos permitirá utilizar los golpes especiales 
«bestias» que, dependiendo de la situación y 
el personaje, restaran del 25% al 100% de la 
vida del oponente. Una vez hechas las pre- 
sentaciones (que seguramente sobran), pasa- 
ré a describiros las características de las ver- 
siones domésticas de PSX y Saturn. Visual- 
mente cualquiera de las dos versiones resulta 
tan agradable como la original de NeoGeo, y 
aunque la de PSX tenga bastante menos ani- 
mación, resulta inapreciable. Pero es al 
echarnos la primera partida cuando no- 
tamos la gran diferencia que hay entre 
ellas. La mejor de las dos es la versión Sa- 
turn, y no gracias a la supuesta superiori 
dad de ésta sobre PlayStation en lo que al 
manejo de las 2D se refiere, sino que esto es 
debido a los dos diferentes grupos de pro- 
gramación que se han encargado de realizar 
cada una de las conversiones. Mientras que 
la versión Saturn ha sido programada por Ru- 
tubo Games (SEGA AGES, FIGHTERS HIS- 
TORY DYNAMITE, etc.), famosa por sus con- 
versiones pixel perfect, la de PSX la ha progra- 


PlayStation 


mado un grupillo de pro- 
gramacion interno de SNK, 
algo que se nota sobre to- 
do en el comportamiento 
de los enemigos, que a di- 
ferencia de la versión origi- 
nal, en la que cada uno te- 
nia su modus operandi, en 
PlayStation no importa la 
dificultad en la que estés ju- 
gando, ya 

que todos 

se limitan a 

lanzar ma- 

gias y no 

utilizan ni 

pizca de 

estrategia. 

Aparte de como esté pro- 
gramado el juego, un buén 
tirón de orejas para Sony y 
Sega por no haber mejora- 
do en absoluto la versión 
PAL con respecto a la japo- 
nesa (que por si no lo sabí- 
ais, pierde un 20% de ta- 
maño de pantalla y un 
17.5% de velocidad). Si sois 
aficionados al arcade de 


KING OF FIGHTERS “95, 
encontraréis en cualquiera 
de las dos versiones un di- 
vertido juego con el que 
pasaréis muchas horas. Pe- 
ro si al igual que yo este 
juego es vuestro preferido y 
le habéis dedicado inconta- 
bles horas y sumas de dine- 
ro a la máquina, no os per- 

dais la ver- 

sión Saturn, 

completa- 

mente idén- 

tica a la re- 

creativa. 

KOF “95 es 

el primer 
juego de Saturn (y el últi- 
mo) en utilizar una avanza- 
da técnica llamada Twin Ad- 
vanced System, que combi- 
na perfectamente el CD del 
juego con un cartucho 
ROM (como los cartuchos 
de SNES) para acelerar has- 
ta lo inimaginable las car- 
gas del juego (entre 1 y 3 
seg.) y hacerlo mucho más 


parecido a la recreativa. Por 
ello, la banda sonora ha si- 
do sacada directamente del 
cartucho Neo Geo a dife- 
rencia de la de PSX, en la 
que escucharemos las BGM 
de Neo Geo CD. A los usua- 
rios de Saturn les reco- 
miendo comprar este gran 
juego, y a los de PSX tam- 
bién aun- 

que REAL 

BOUT FA- 

TAL FURY 

es mucho 

más pare- 

cido a la 

máquina 

y, por tanto, más jugable. 
Pero no todo van ha ser in- 
convenientes. La versión 
PSX posee un modo llama- 
do Extra que incluye dos 
opciones: Music y Private. 
En Music podremos escu- 
char nuestra melodía favo- 
rita, acompañados por un 
bonito dibujo del equipo y 
escenario al que pertenece. 


Private nos permitirá ver ca- 
racterísticas como peso, es- 
tatura, etc, de todos y cada 
uno de los luchadores y es- 
cuchar todas sus voces di- 
gitalizadas. Esperemos que 
la continuación de la saga, 
KOF “96, haga aparición en 
breve en el mercado espa- 
ñol, también de mano de 
Sony y Se- 
ga. En Sa- 
turn con el 
cartucho de 
RAM y en 
PlayStation 
como la 
mejor con- 
versión de SNK para esta 
consola. Sólo nos queda es- 
perar, a la puerta de los re- 
creativos, a que la última 
parte de esta gran saga, en 
la que podremos elegir ju- 
gar como en KOF “95 o co- 
mo en KOF “96, llegue di- 
rectamente de Japón. ¿Ha- 
brá muerto Geese al fin? 
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n par de meses 

después de 

KING OF FIGH- 

TERS'95, SNK 

vuelve a poner 

en escena pre- 
ciosistas gráficos en 2D junto a 
una monstruosa jugabilidad, 
digna de la mismísima versión 
Neo Geo. Terry Bogard, su her- 
mano Andy y Joe Higashi repi- 
ten como trío protagonista, es- 
ta vez junto a un elenco de lu- 
chadores muy similar al de su 
más cercano predecesor, FATAL 
FURY 3, a los que se le suman 
personajes tan carismáticos co- 
mo Kim Kaphwan, Billy Kane o 
Duck King. El estilo de juego de 
la anterior entrega, basado en la 
típica lucha en un solo plano pe- 
ro con la posibilidad de despla- 
zarnos a un lado o al otro del 
contrincante, ha sido ligeramen- 
te modificado, haciéndolo mu- 
cho más jugable y más fácil de 
manejar, ya que para movernos 
a otro plano o atacar al oponen- 


te cuando este se ha desplaza- 
do, tan sólo hemos de utilizar 
un botón. Con respecto a la 
versión Neo Geo, se han añadi- 
do alguna que otra opción co- 
mo el Survival Mode, el Vs Mode 
o el genial Master Arts, un mo- 
do en el que la CPU nos mos- 
trará los más increíbles combos 
que se pueden realizar. En 
cuanto a jugabilidad, ésta es la 
conversión de SNK que más se 
acerca a Neo Geo, aunque la te- 
rrible diferencia de memoria 
RAM entre PSX y Neo Geo CD 
hacen que su animación sea un 
tanto brusca en determinados 
movimientos. Con respecto al 
sonido del juego, aunque los FX 
son algo menos nitidos que en 
su versión original, la música es- 
ta sacada directamente de la 
versión Neo Geo CD, aunque 
misteriosamente recortada. Os 
puedo asegurar que esta ver- 
sión es de lo mejorcito en PSX 
en cuanto a lucha se refiere. 
DOC 
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GLUBAL 

Estamos ante la 

“de SNK para PloySta- 

tion que resutía prócticamen- 

te igual que la de Neo Geo en lo que a ju- 
gabildad respecta. La única pega. Inapre- 
ciable pora todos aquellos que nunca ju- 
garon a la recreativo, es lo fatia de anima- 
ción que se nota sobre lodo cuando algún 


Si 
Sl eres aficionado al arcade o fienes una 
(T_ Neo Geo, noforús la falla de animacion. 
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Cuando los sórdidos ecos de 

batallas legendarias y dul- 

ces melodías del ger SsUI- 
avía resuen 


de juegos Ko os pre- 
senta en versión PAL el nue- 
vo rey de los Battle RPG. el 
poderoso VANDAL HEARTS. 
so en el que la estra- 
a. un sólido argumento y 
un novedoso y potente engi- 
ne 3D para representar Las 
batallas se erigen como au- 
ténticos protagon 
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TRAS SALIR VICTORIOSOS EN EL QUINTO COMBATE PODREMOS CONSEGUIR LA PRIMERA LLAVE SECRETA... 
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a primera vez que tuve acceso 

a VANDAL HEARTS me di 

cuenta de que algo especial bu- 

llía en su interior. No se si fue el 

peculiar estilo gráfico del juego, 
o quizá las bellas imágenes que acudí- 
an a mis ojos al visitar los poblados de 
su geografía, o también la espléndida 
recreación de las batallas en 3D. Me 
temo que fue el conjunto lo que me 
transportó a un RPG diferente, brillan- 
temente concebido. Un RPG que abu- 
saba de excesivo dinamismo y tensión 
durante el combate y que relegaba el 
resto de su desarrollo a preciosistas 
pantallas estáticas donde relajarnos de 
las duras jornadas en el campo de ba- 
talla. Quizá sea éste uno de sus secre- 
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tos para hechizarnos y convertir nues- 
tra habitación en el despacho perso- 
nal del mejor estratega del universo, 
o al menos así nos hará sentir durante 
muchas horas y días. Los combates se 
irán sucediendo en VANDAL HEARTS 
por turnos, como en un clásico RPG 
pero con la salvedad de estar gober- 
nados por un eficiente engine 3D que 
rotará ell mapeado del campo de ba- 
talla a muestro antojo para posicionar 
a nuestros protagonistas. 

VANDAL HEARTS está dividido en seis 
capítulos que hacen un total de 34 ba- 
tallas (mención especial para el esce- 
nario del tren). Otras cualidades de in- 
terés son la inolvidable banda sonora 
del juego y los soberbios efectos de so- 
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LA PRIMERA BATALLA OS PONDRA EN Senos APRIETOS. UNA BUENA ESTRATEGIA SERA INDISPENSABLE 
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nido que alcanzan una ambientación 
y brillantez poco común en juegos de 
este tipo. Los amantes de las cifras 


ARTS, un juego que ha sido capaz de 
transformar mis confusos sueños en in- 
finitas combinaciones estratégicas en 


exactas no podrán ningún pero a sus 
42 enemigos, 33 armas, 26 armaduras, 
38 ¡tems y 32 hechizos mágicos. Aque- 
llos que quieran exprimir un poquito 
más VANDAL HEARTS tendrán que 
informarse en el dojo de los seis Trials 
of Toroah. Y esto es tan sólo un poco 
de lo que os espera en VANDAL HE- 
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busca de la victoria, y que ha sabido 
desmarcarse del resto, crear una nue- 
va escuela con su perfecto e inquieto 
entorno 3D (perfeccionado por Squa- 
re en su F.F. TACTICS), y convertirse 
en una de las más geniales creaciones 
de Konami para PlayStation. 
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IS LAS BATALLAS ) 


LAS ULTIMAS CUATRO BATALLAS SON BASTANTE ASEQUIBLE 


a evolución que han seguido 
los juegos de Namco está 
siendo perfectamente repre- 
sentada con esta serie de vo- 
lúmenes que aparecen bajo 
el nombre de NAMCO MU- 
SEUM. A pesar de combinar títulos ya 
cercanos a la década de los noventa 
con clásicos de mediados de los ochen- 
ta, resulta obvio que en todo ese tiem- 
po algo ha cambiado. En este cuarto 
volumen, por ejemplo, se encuentran 
joyas como PAC-LAND, un estupendo 
título que no destaca precisamente por 
sus excelencias técnicas. En el otro ex- 


Shoot'em-up 
colorista donde los 
haya. Existe una 
tienda para comprar 
items (con puntos 


que los enemigos <= Mide bluster 


tremo, en cambio, nos encontramos 
con ASSAULT, un genial shoot'em-up re- 


pleto de escalados y rotaciones (de ahí 


el títular de este A FONDO). En la mis- 
ma línea se encuentra ORDYNE, sho- 
ot'em-up programado en 1988 que a 
muchos de vosotros os recordará al clá- 
sico PARODIUS (salvando las diferencias, 
por supuesto). Una mención especial 
merecen los otros dos engendros que 
conforman este NAMCO MUSEUM 
VOLUMEN 4. El primero de ellos, THE 
RETURN OF ISHTAR, es un desesperan- 
te arcade en el que el mayor problema 
radica en la necesidad de controlar a 


dos personajes simultáneamente. Tam- 
poco es que resulte especialmente abu- 
rrido, pero no es todo lo divertido que 
cabría esperar. El segundo, THE GENJI 
$ THE HEIKE CLANS (ahí es nada), es 
la versión jugable de la extravagancia 
en su estado más puro. Fases de plata- 
formas en versiones mini y maxi (referi- 
dos al tamaño de los sprites), otras en 
perspectiva cenital, y todas ellas con 
unos estupendos enemigos finales. Co- 
mo se puede comprobar, la variedad 
de este volumen 4 (que ha estado pre- 
sente en todas las recopilaciones) col- 
ma todas las aspiraciones que cualquier 


PAC=LAND (1984) 


MD, 
a 


desprenden), y and SPeed-up. 


cuenta con efectos 
de escalado y 
rotaciones. 


— OEA 


PES TTO 


SEPA 


Poco se puede decir 
de este clásico de 
los recreativos. Sólo 
una anécdota (para 
aquellos que no lo 
sepan): PAC-LAND 
cuenta con 100 
niveles. Si pudiste 
llegar al 20, puedes 
echarte a llorar. 


ERE 
alo 


El peor de los cinco 
con diferencia. 
Decenas de 
mazmorras de las 
que escapar. Nada 
dificil en teoría. En la 
práctica, en cambio, 
se convierte en un 
auténtico suplicio 
para el jugador. 


ME ART 


YA VAMOS POR LA 
CUARTA ENTREGA Y, 
TEORIA, SOLO NOS 
FALTA UNA PARA LLEGAR 
AL FINAL DE LA SERIE. 
PABA LA OCASION NAMCO 
HA RETOMADO EL 
CLASICO PAC-LAND Y LE 


L 


HA IMPUESTO EN SU 
AVENTURA COMPAÑEROS 


ESCASAMENTE CONOCI 


ESPAÑOLES. AHI 
LA GRACIA, 


QUE NOS DEPARARA CADA 
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NUEVA ENTREGA. 
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THE GENJI € THE. 
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YO FOOL 


VAVAVA DA Vier 


PAC-LAND 
THE RETURN OF ISHTAR 
ORDYNE 
THE GENJI € HEIKE CLANS 

ASSAULT 


(1986) 


THE GENJI £ THE 
HEIKE CLANS, un 
extenso título para 
un no menos 
extenso juego. Es 
raro donde los haya 
(una mezcla de 
RASTAN SAGA y 
GHOST 'N GOBLINS) 
pero muy divertido. 


AO O e 


COMPUTEHA 
ERA 


suso ¿f), 


ASSAULT (1988) 


El escalado y las rotaciones que 
Sega tomó por bandera con 
juegos como SPACE HARRIER y 
OUT RUN está de moda en los 
ochenta. De ahí que Namco lance 
al mercado una recreativa que a 
todas luces ha sido pensada para 
explotar todas las posibiliades 
que esta nueva técnica brindaba. 


po 


¿ya? $ 
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buen aficionado a los clásicos desee en- 
contrar. El museo Namco incorpora al- 
gunas novedades bastante interesan- 
tes, a pesar de mantener un aspecto 
muy similar al que ofrecía en la tercera 


que para saber algo más sobre cada 
juego será necesario indagar en la ha- 
bitación que cada una mantiene en el 
el museo. Con todo esto ya sólo que- 
da esperar a la última entrega de la se- 


entrega de la serie. Así, ahora existe un 
teatro (esta vez sí es interactivo) en el 
que se puede acceder a todo tipo de 
información, referida especialmente a 
músicas y gráficos. En la biblioteca, por 


rie de clásicos de Namco, aunque aho- 
ra mismo estamos en disposición de 
afirmar que en Japón existe una nueva 
recopilacion de la compañía con jue- 
gos como el inolvidable ROLLING 


otro lado, se encuentra información 


concerniente a la propia Namco, aun- J. C. MAYERICK 


EL MUSEO NAMCO 
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QUIE A 
SPBIRTADNORS 


INCURSO NAMCO MUSEUM VO 


Sony C. E E y SUPER JUEGOS te in- 
vitan a participar en este gran 
concurso. ¡Aquellos que respondan 
correctamente a la pregunta que 
hacemos á continuación podrán olo- 
tener ung de los 20 juegos que 
que sortejamos. 

No olvidles| rellenar el cupón con to- 
alos tus datos (no se adlmiti- 
án fotocopias 

tes del 20 de 
agosto a la si- 
uiente dirección: 
EDICIONES REUNIDAS 
S. ¡A. REVISTA SUPER 
JUEGOS. C/ ODO- 
NNELL 12 28009 MA- 
DRID. indicando en una 
esquina del sobre 
«CONCURSO NAMCO MUSEUM 


1 unen an 


THE RETURN OF ISHTRA 
ORDVNE 
THE GENJI E HEIKE CLANS 
ASSAVUT 


3 Que se produjese no especif 


namcCco 
A 0 y a 


cado en estas bases sera] fesueito pOr 10S Organizadores 


PlayStation es una marca registrada de Sony Computer Entertainment. Sony Computer Entertainment es una marca registrada de Sony Corporation, Japón. 
Namco Museum Vol. 4, Todos los derechos reservados. Namco es una marca registrada de Namco Ltd, 


sa 


odos los que tengan 
problemas con el inglés 
se van a perder una par- 
te importante del juego 
porque, aunque OVER- 
BLOOD es una de las mejores 
aventuras en 3D para los 32 


<MOTOS LOCAS> Un poco de 


diversión dentro de la 


aventura esquivando rocas a bordo de esta moto. 


bits de Sony, uno de sus pun 
tos fuertes viene dado por el 
desarrollo de una trama cat 
gada de suspense que nos 
conduce hasta un final sor 
prendente. El ambiente que 
se respira en los corredores y 
estancias del juego resulta 
agobiante. En determinados 
momentos llega a ser estre 
mecedor cuando los compa 
ses de una melodia aumentan 
su intensidad anunciando un 
peligro inminente, OVER 
BLOOD. además de seguir los 
esquemas básicos de una 
aventura clasica (buscar fems 
resolver puzzles, etc Y incluye 
escenas de acción que resul 


<MILLY> Tras librarla de las 
se convertirá en su compañera 


tarán gratificantes para los 
usuarios mas exigentes, Con 
ducir una especie de mojto ac 
rea, agacharse para esquivar 
un vagon o luchar contira los 
monstruos que merodedn por 
las plantas del gigantesco la 
boratorio haran un poco mas 
movida la aventura de Raz 
Riverhill Soft. ha dotado al 
juego de unos gráficos impre 
sionantes, plagando lay salas 
con todo lujo de detalles 
Aunque este titulo puetla re 
cordarnos a RESIDENT] EVI 
encontramos ciertas vafiacio 


nes, como la posibilidad de 


y 


utilizar 3 cámaras diferentes 


(en primera persona, detras 


del personaje y una que nos 
da perspectiva más amplia del 
lugar en que se encuentre el 
protagonista) sin que se pro 
duzca ninguna interferencia 
en lo que está su ediendo en 
pantalla. A pesar de no alcan 
zar las cotas de intensidad de 
RESIDENT EVIL 
la aventura solo hallaremos 


a lo largo de 


enemigos de forma repetida 
cuando nos acercamos al tre 
pidante final. En resumen, si 
la aventura con ciertos toques 
de accion es uno de tus gene 
ros preferidos, no debes per 
derte este titulo por nada del 
mundo 

R. DREAMER 


garras de un monstruo 
hasta el final. 


OverBlood 


STAR A 
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de la aplicación de 
texluras, 


PA 
Aunque es ambiental 
la mayor parte del 
lempo, algunos mo". 
mentos se ven remar 


IN 
El gulón de lacvent- / 
ra le mantendrá en v- 
lo a pasar de que no: 
¡Lástima que no se 


GLUBAL 

Riverhit Soft ho 

realizado Un traba: 

: Jo cuidado en el que, 

además de los alucinantes gráficos y la 


7, La historia que nos narran, tos gráficos y al 
-— Queno se haya traducido al castellano, por 


sygnosis ha sido y es una de las compañías que 
más partido ha sacado a las capacidades del hard- 
ware de PlayStation a la hora de concebir engines 
tridimensionales que permitan desarrollar simu- 
ladores de conducción. En esta ocasion Reflec- 
tions nos presentan su última alternativa dentro 
de este género, que tiene como principales características la 
profusión de tortazos y las peculiaridades de los artefactos 
que protagonizan las carreras, los conocidos big foot. 
Aunque con estas premisas casi no hace falta decirlo, la es- 
pectacularidad es la nota más distintiva del compacto, 
con saltos estratosféricos, trompos, semivuelcos, 
piruetas y hasta un circuito en el que nuestro 
único cometido será destrozar a una se- 
rie de coches de desguace coloca- 
dos en línea. Básicamente el 
juego se divide en dos 
modalidades princi- 
pales, cham- 
pionship y 


endu- 
rance. Lo 
que distingue a 
una de otra es única- 
mente que en la primera 
de ellas nuestro cometido será 
seguir el trazado de los circuitos has- 
ta llegar a la meta. En la segunda no hay 
circuito que valga, y lo que se nos exigirá es pa- 
sar por una serie de puertas situadas a lo largo y an- 
cho del escenario en un orden determinado ayudados por 
una flecha indicadora. En resumen, un buen juego que qui- 
zá ha salido demasiado tarde para alcanzar notoriedad. 
THE SCOPE 


frenélico sl cabe el 
dinamismo de las co- 


Aunque entretiene y ; 
puede hacerte jugar 
durante horas, care- 
ce del encanto de 
otros simuladores de 
conducción offroad. 


GLUBAL 

Si este juego hu- 

biera salido a la 

colle por Navidad, no 

serio nada raro ver como su 

puntuación hublera sido unos cinco puntos 

superior, pero vistos los últimos juegos que 

más o menos se inspiran en esta temófica 

(V-RALLY, RALLY CROSS), resulta compli- 

codo que MONSTER TRUCKS pueda llegar 
a desbancarlos a pesar de sy calidad. 

. Conducir un big foot es sinónimo de diver: 

CS36n 

Los modos de varios jugadores no son si 

(IT mullénoos. 
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En Japón, hace ya un año, CARNAGE HEART supuso toda una revolución y un auténtico 
fenómeno para los fanáticos de los juegos de estrategia. Tras obtener parecidos resultados en 
los EE. UU. llega ahora a nuestro país. 


a acusación que tie- 
nen que soportar la 
gran mayoría de los 
programas de estra- 
tegia es la de que 
son casi siempre 
iguales. Pues CARNAGE HEART 
no es igual pero sí una variación 
más del clásico juego de estra- 
tegia en el que preparamos to- 
do para la batalla pero no parti- 
cipamos durante la acción de la 
misma. Tablero organizado en 
celdillas, movimientos por tur- 
nos, dos bandos con sus res- 
pectivas bases, creación, per- 
feccionamiento, distribución y 
abastecimiento de tropas y 


Para construir un OKE [un robot militar) deberemos 
atender a muchos elementos. Aunque cada cosa tiene su 
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BM), supErJUEGOS 
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otras tantas peculiaridades con- 
forman el clásico esquema del 
género. "Para salir un poco del 
enorme maremagnum de cifras 
y datos que suelen acompañar 
a este género, CARNAGE HE- 
ART nos ofrece una visión en 
3D de la batalla y la posibilidad 
de elegir entre múltitud de to- 
mas distintas. Cuando la acción 
se prolonga en el tiempo o se 
producen muchos combates se- 
guidos, esta fórmula para seguir 
los combates puede llegar a ser 
absolutamente cargante. Es al- 
go de lo que prescindirían los 
amantes de los simuladores y 
que no terminarán de agrade- 


VANAVLL 
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UiomA, 


Todo un diia que ATA 
los aficionados al género 
españoles. Es una buena ayuda, 


cer los aman- 
tes de los jue- 
gos de acción. 
Pese a esta op- 
ción, técnica y 
gráficamente 
es bastante 
elemental 
aunque resultan agradecidos los 
diferentes diseños que pode- 
mos hacer con nuestros robots. 
También hay que decir que es- 
tos no son los apartados funda- 
mentales de un juego de estra- 
tegia. En lo importante, su ju- 
gabilidad, es un título con mu- 
chas posibili- 
dades. La difi- 
cultad está 
bien ajustada, 
tiene una du- 
ración enorme 
y muchísimos 
elementos que 
AE la 


Diseñar la estrategia de ataque de 
nuestros robots es uno de los 
mayores retos de este programa. 


Podréis competir contra los 
diseños de un amigo en un 
monton de modalidades distintas. 


acción y de los 
que tendre- 
mos que estar 
pendientes. Si 
no decididi- 
mos darle a la 
opción auto, 
sólo programar la inteligencia 
de nuestros robots a nuestro 
gusto puede llevarnos meses y 
horas de pruebas de laborato- 
rio. El impresionante abanico de 
posibilidades para crear nuestro 
diseño de inteligencia artificial 
es el apartado que hace de 
CARNAGE 
HEART uno de 
los títulos más 
sugerentes pa- 
ra los amantes 
de estrujarse el 
seso. 
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SHODT "EM 


uando un jue- 

go no es una 

maravilla en 
su consola original, ? (Le VEO 
difícilmente lo será : 
en cualquier otra. El 
desarrollo del juego 
es bastante sim- 
plón, y solamente 
consiste en destruir 
a un número deter- 
minado de robots 
gigantes en cada 
nivel, algo parecido 
a lo que sucedía en 
CYBERSLED. Eso sí, 
con más campo de 
acción para mover- 
nos y con enemi- 
gos más pequeños 
que se encargarán 
de sacarnos ener- 
gía y hacer que 
gastemos muni- 
ción. Los «robozes» 
están muy bien re- 
alizados, con unas 
texturas suaves y 
detalladas, aunque 
algunos efectos vi- 
suales realizados al 
disparar sus armas 
dan un poquito de 
pena. A parte de 
esto, sólo dos dife- 
rencias destacables 
con respecto a la 
versión de Sony: 
no está doblado al 
castellano y el apar- 
tado gráfico del 
juego es menos es- 
pectacular (texturas 
más pixeladas, cre- 
ación más brusca 
de los escena- 
rios...). En resumen, 
un buen juego, 
aunque hay cosas 
mucho mejores en 
Saturn del mismo 
estilo, y aparecidas 
antes. 

THE PUNISHER 
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EVO SIMULADOR DE 
RETRASO CON RESPECTO AL MI 


TARJETA DE PRESENTACION DESTA( 


TONKIN HOUSE, CREADORES DEL MITICO SUPER TENNIS. 


TENIS LLIEGA CON UN CONSIDERABLE 
E¿RCADO JAPONES. EN SU 
'A LA PROGRAMACION DE 


Cuando parecía que este programa no lle- 
garía nunca a nuestro mercado, Acclaim, 
responsable de VIRTUAL OPEN TENNIS pa- 
ra Saturn, se ha decidido a producirlo. Y 
TENNIS no tiene 
nada que ver con 
el compacto cita- 
do, ya que ni si- 
quiera coinciden 
en su grupo pro- 
gramador. Así, los 
creadores del 
nuevo juego son 
Tonkin House, 
una de las com- 
pañías que ha pa- 
sado a los anales 
de los videojue- 
gos deportivos 
gracias al impre- 
sionante SUPER 
TENNIS para Su- 


El E a pasado más de un año desde | per Nintendo. Sin embargo, el compacto no 
ul que en A PIE DE PISTA ofrecimos | responde a la calidad que se podría esperar. 
E la primera aproximación a un, por | Los cjráficos, totalmente poligonales, son co- 


entonces novedoso, V TENNIS. 


rrectos pero no hace nuevas aportaciones al 
género tenístico. Entre las diez cámaras in- 
cluidas se ofrece la posibilidad de observar 
primeros planos que, aunque logran una 
gran espectacularidad, tienen escasa jugabili- 
dad. Destacamos 
algunos paisajes 
que se utilizan co- 
mo fondo de las 
canchas de juego. 
De todas formas, la 
impresionante va- 
riedad de simulado- 
res de tenis existen- 
tes para PSX hacen 
que el resultado del 
binomio Acclaim- 
Tonkin House sea 
un simple título 
más. El retraso en el 
lanzamiento ha si- 


do decisivo. 
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Lo mejor los primeros. , 


/ 


planos y los escena 
rios que rodean los 
pistas. No alcanzan 
la espectacularidad > 


La aportación musi- 00 
cales discreta aun- 


que se ojusta a la co- 
lidad general de todo 
el compacto. Un 
apartado irretevante. 


Muy pocos olardes ; 
en este campo: algu: 
nos gritos, el tanteo, 
el público y los esco- 
505 sonidos al gol- 
peor la bola, 


A 


El lorgo perlodo y 
transcunido hasta su 
lanzamiento ha he- 
cho que ya existan 
en el mercado dema- 
siados rivales. 


GLUBAL 

Con este tilulo Ac- 

cioim se conviene 

-  enta segunda com- 

pañía, después de Ocean 

(VIRTUAL. OPEN TENNIS y BREAK POINT) en 

contar con dos simuladores de tenis para 

las consolas de 32 bils. El tiempo transcu- 

rrido hasta su lanzamiento es un peso de- 

masiado grande pára un género en el que 
los titulos se mulliplican día a día. 

. La reaparición de Tonkin House al mundo 


¡(Cae la raqueta. 
” El retraso en su lanzamiento es un handicap 


o demasiado impodante, 
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Tintín, las plataformas y el río, un 
cocktail explosivo que a Infogrames le 
ha reventado en sus mísmas manos. 


7 
<JU0) SUPERJUEGOS 


a secuela del terrible- 
mente difícil TINTIN EN 
EL TIBET que tantos 
quebraderos de cabeza 
nos proporcionó, es toda una 
realidad. Y por desgracia, mu- 
cho nos tememos que Info- 
grames ha entrado en una la- 
mentable rutina que, curiosa- 
mente, le esta proporcionan- 
do más frutos de los mereci- 
dos. Y es que ya todos sus jue- 
gos son prácticamente igua- 
les: plataformas, niveles exce- 
sivamente lineales (sin secre- 
tos que alarguen la vida del 
juego) y un desarrollo que a 
estas alturas puede resultar ya 
bastante aburrido. Lo único 
que se salva de este juego son 
las músicas y, en general, todo 
lo concerniente al apartado 
técnico al que no se le puede 
poner ningún pero. Un último 
requerimiento a Infogrames: 
¡¡cambien!! 
J. €. MAYERICK 
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moy fofilo enda el 
juego en este senti» 
do. Escosos recursos 
paro un opartodo ge- 
nerolmente sobrio en 
Game Boy. 


Estamos un poco 
hartos de que info- | 
grames imponga sis 
temos de juego como 
éste. Por lo menos 


mejor. Infogromes se empeño en explotar 
yn sistema de juego que podriamos califi- 
cor como corgante. Esperemos que ta pró- 
xima entrega de esta o cualquier otra saga 
sirva pora introducy unos mejoras que ya 
resullan imprescindibles. Que asi seo. 


. Técnicamente no se le puede objetar noda, 
CC Y quee seo eso lo Único aestocanie 
A todo lo dicho, sumor que en esto ocasión 
ES no hoy textos en casteiano. 


DJALI BOWLING 


a correspondiente versión del clásico 

Disney de todos los años viene encar- 

nado esta ocasión por el impactante, 

aunque menos exitoso, JOROBADO 
DE NOTRE DAME. Y 
esta vez, no sabemos 
si sirviendo de prece- 
dente, el grupo de 
programación encar- 
gado de llevar a buen 
puerto el proyecto (la 
siempre enigmática 
T+*HO) ha optado por 
enfocar su diseño ha- 
cia los más pequeños 
de la casa, los que en 
teoría más uso de Ga- 
me Boy deberían ha- 
cer. Eso deducimos 
de la simpleza de los juegos que se incluyen 
en este cartucho, clásicos todos ellos, que ame- 
nizaron hace tiempo los, por entonces, desal- 
mados sistemas de videojuegos o, más clara- 


CATCH THE FOOL 


y VARIDS o- 


FUNFAIR. 


Mientras el macizorro de Hércules 
calienta motores antes de aterrizar 
en nuestro país, el último gran 
éxito de la todopoderosa Disney 
exprime las últimas gotas del jugo 
que EL JOROBADO DE NOTRE 
DAME le ha dado. La cita es en 
Game Boy, y como suele ser 
habitual, con los más pequeños. 
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mente, los limitados hand-helds. Aunque si al- 
go se debe aceptar es que, por lo menos, re- 
sulta divertido. No sabemos por qué, pero es- 
te tipo de juegos siempre suelen enganchar al 


lo general acabarán 
cansando, dado el es- 
caso número de obje- 


suele encontrar (más 
que el intento por su- 
perar records de pun- 
tuación). Con todo, 


NOTRE DAME termi- 
nará siendo una bue- 
na opción si de lo que 
se trata es de conten- 
tar a alguno de los 
benjamines de la casa. Abstenerse jugadores 
de mayor edad, ya que en el mercado existen 
mejores opciones que este pack de juegos. 


J. C. MAYERICK 


CHISELER 


jugador, aunque por 


tivos que en ellos se 


EL JOROBADO DE 
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A MR e PA 
USICA Aunque las reba- 
jas de verano es- 
1 yg is lle aa y 3» Va a 
VAN = a sd " tan gando ya a 
y PRES. imp esionantes efectos SONIDO FX JUGABILIDAD ; en S 


e luz, alucinantes abismos y una 
flui dez de movimientos pasmosa 


Station van e 
Todo ello para hacer de este do Station van a se 
el más tr epidante de cuantos exis- LO BA guir y por mucho 
ten. La música, además, puro tecno. a 


. 
serie 


ecribineans IS 


¡ has tenido la ocasión de com- 
prar una PlayStation en los úl- 
timos días, y además has oído 
hablar de joyas como RIDGE 
RACER o WIPEOUT, estás de 
enhorabuena. Si ya eres un 
¡. ¡Usuario veterano que nunca tuvo la 
+ “oportunidad de sentir miedo con ma- 
ravillas del terror como RESIDENT EVIL 
o ALIEN TRILOGY, estás de enhora- 
buena. En definitiva, si eres usuario de 
PlayStation, estás de enhorabuena. 
Tanto jolgorio viene a cuento de la ge- 
nial iniciativa que Sony Computer En- 
tertainment, primero en el extranjero 
y después en nuestro país, ha prepa- 
rado. La serie PLATINUM, que com- 
pañías como Sony C.E., Arcadia, Elec- 
tronic Arts o Virgin han comenzado a 
distribuir, supondrá una bocanada de 
aire fresco para las débiles economías 
caseras, que verán la posibilidad de ha- 
cerse con clásicos del videojuego a un 
precio más ajustado que el refajo de 


- 
E El ue otro de los juegos que nos 


ó con la boca abierta. 


pero DESTRUCTI 
cargó de superar - las expectativa 
que sobre P$X se habían levantado. 
Destrucción total en un increíble- 
mente perfecto entorno 3D. 


PEN 
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The Punisher. 
Sólo 3.990 pesetas es el precio 
que se ha fijado a esta serie de lanza- 
mientos que han llamado PLATINUM 
por aquello de que el platino vale más 
que el oro. Un precio más o menos 
equivalente al de países como EE.UU, 
y Japón, en los que aparecerán a 25$ 
y 2.800% respectivamente. 

Y a decir verdad, el catálogo de lanza- 
mientos que esta serie «barata» dispo- 
ne está lleno de juegos que no hace 
muchos meses nos dejaron con la bo- 
ca abierta y, además, para todos los 
gustos. TEKKEN, AIR COMBAT, DES- 
TRUCTION DERBY, ROAD RASH, FADE 
TO BLACK y muchos más que irán 
apareciendo. Ahora ya no hay escusa 
para no saber todo lo concerniente a la 
«historia» de PlayStation. 

J. C. MAYERICK 


os juegos de lucha en 3D pa- 
recían coto privado de las máquinas 
recreativas. Entonces llegó Namco 
y nos demostró que no hacía falta 
gastarse los durillos pudiendo des- 
trozar los control-pad de PlayStation. 
La máxima jugabilidad para un be- 
at'em-ujpp que ha hecho historia. 


Ml legó desde los salones recre- 
ativos, y desde entonces es la envi- 
dia de los «no-usuarios» de PlaySta- 
tion. Su increíble jugabilidad, así co- 
mo su perfecto engine 3D, le con- 
vierte en una joya de la conducción 
tan sólo superado por sus sucesores. 
Un fija en cualquier colección. 


AAA A A a a 


REBAJAS EN PLAYSTATION 


AIR COMBAT mn sonvc.s./ mamo m 


| ilota los más increíbles cazas en 
uno de los mejores juegos de avia- 
Ñ ción que ha dado el mundo de las 
consolas. Con la tonelada de opcio- 
nes de un simulador y la carga adic- 
tiva de un shoot'em-up, AIR COM- 
A BAT es una las mejores compras que 
puedes hacer en PlayStation. 


LEO" TE 


e 


MF] 


A guecito de H. R. Giger, y menos aún 
q los usuarios de PlayStation. Las tres 
; películas en un solo juego a 
¡ de más de una veintena de fases 3D 
len perspectiva subjetiva. Miedo, ten- 
y 


JUGABILIDAD 


través 


| sión y mucha, mucha sangre para un 
| y pa F 
| juego especialmente ácido. 


llegó, vió y The Scope nos fun- 

dió. Es posiblemente el juego 

más simpático de cuantos han 
pasado por PlayStation, pero lo pe- 
or de todo: es desesperadamente 
jugable. El clásico juego de los ca- 
ñones en versión adaptada a la dé- 
cada de los noventa. 
GLOBAL: 92 


TRUE PINBALL 


cean creó uno de los majos 
pinball que se recuerdan, tan- 
to en consola como en ord 

ores | p psi Los ta bla OS 
ados y el movimiento 
al. Todo esto llevó a 
arruinar su vida. Hoy, 
fin, empieza a ver la luz. 


OBAL: 93 


0 


READ RASH 


a bestialidad más absoluta sin 
ningún tipo de censura. El jue- 
go de motos que más sistemas 
ha recorrido y que, en su adapta- 
ción para PlayStation, recobró to- 


| dos los bríos y la emoción del pri- 


mer ROAD RASH de 32 bits que 


] apareció para 3DO. 
N GLOBAL: se 


TOSHINDE 


N 


lin ala mawvor y lara e 
Mi solid era la mayor valedora de 


mun juego que mezclaba a la 


: a revolucionaria técnica Hyper- 
v 


perfección golpes especiales típicos 


de los beatem-up en 2D y toda la 


jugabilidad de los mejores juegos 


de lucha en 3D. A la sombra de 
TEKKEN pero aún con vida. 
GLOBAL: 95 


a teórica secuela de la secuela 

de BUBBLE BOBBLE era, por lo 

menos, tan divertida como el 
original PUZZLE BOBBLE. Contaba 
además con adictivos modos de 
dos jugadores con los que la juga- 
I bilidad estaba asegurada. Un jue- 

go que te durará muchos años. 

"GLOBAL: 92 


nu 
OTROS TITULOS 

5 2... 
Las rebajas no terminan aquí. En 
al próximos meses aparecerán ba- 
ps sello PLATINUM juegos que 
hoy causan furor entre los usua- 
-rios de PlayStation. Eso sí, siem- 
_pre al módico precio de 3.990 


pesetas. 


LOADED 
ACTUA SOCCER 


FADE TO BLAC 


a esperada secuela de FLASH- 


BACK dió un cambio radical al plan- 


teamiento original. Seguían los vec- 
tores por medio, pero esta vez el en- 
torno 3D era el gran protagonista. 
Puro espectáculo para un juego que, 
como todos los de Delphine Soft- 
ware, era especialmente difícil. 


Y amás un juego le había pro- 
porcionado miedo alguno a los com- 
ponentes de esta redacción. Los grá- 
ficos más terroríficos jamás vistos, un 
argumento digno de un Oscar y una 
puesta en escena especialmente 
pensada para habitaciones oscuras 
y un sonido muy, muy alto. 


Km ELECTRONIC ARTS / DEL 


MUSICA 
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GRAFICOS 


A TODO 


Justo cuando parecía que un año más Satum se iba a quedar atrás en 
lanzamientos con respecto a las otras consolas, Sega nos sorprende con el que 
puede ser el catálogo de juegos más alucinante desde que se lanzó esta 
consola hace dos años. Algunos de ellos hay que verlos para creerlos. 


s equipos 
importan- 
s, nos DNN- 
Jjeleltarnos 


de PANZER 


ble y muy, pero que La 
duda uno de los estrenos en Saturn 


mas esperados 


de 
94) SUPERJUEGOS 


NOVEDA 


ares DUKE NUKEM 3D a A. 


no de los shoot-em' up en 3D más divertidos 

de la historia tiehe ya a punto su versión pa- 
ra Saturn. Desarrollado por Lobotomy, los ar- 
tífices de EXHUMIED, promete acción violenta 
y sangre en cantidades industriales. Un disfru- 
te para los amantes del gore casero. 


Eh engine utilizado por 
Lobotomy ha permitido 
algunas mejoras con 
respecto al juego original 
Estas son por ejemplo los 
efectos de luz que abundan 
enlos escenarios y en los 
SS 


¡ alguien pensaba que no iba a ser 

posible la conversión de este arcade 
a Saturn estaba equivocado, porque el 
buen hacer de Lobotomy ha logrado 
una conversión muy parecida al origi- 
nal a pesar de que era mucho más 
complicado debido a que los enemi- 
gos de QUAKE son vectoriales. 


ñunque al juego aún le falta mucho para 
estar terminado. ya se auguran Unos 
resultados bastante espectaculares. 


ZERO | 


os autores de D por 
- fin verán su segun- 
da aventura publicada 
en nuestras fronteras. 
Suspense, terror, ac- 
ción y más de un sus- 
to en uno de esos jue- 
gos a los que no es 
conveniente jugar a 
oscuras en casa. 


Appaloosa ha logrado 
itar alos dinos 
10005105 NONOIAS 


Nerecen, PO 


eva d 


- l co Ue) Juego 
1arp. Mucho 


esta d 10 dlLufa 0e 18 
pelicula y de 
cualquies JU£gaz: 


THE LOST 
WORLD 


a oportunidad de 

manejar cinco per- 
sonajes distintos (In 
cluido el T-Rex y dos 
humanos) en un jue 
go tecnicamente so 
berbio, nos la brinda 
Appaloosa con la ver 
sión Saturn de la pelí 
cula JURASSIC PARK 
THE LOST WORLD 


Aunove alo 
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ATLANTIS FORMULA KART 
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ses alumbrando los mapas de TUROK. 
embarazo que esperamos llevéis ahora con 


3 para ver el fruto de 
s dolores pero tranquilos, que todo saldrá bien. 


Aún quedan varios meses 


ARMAS SAVE POINT 
LLAVES TELEPORT 
CHECKPOINT 2 BONUS 


La cuarta fase, también conocida como 
Las Ruinas, es una de la más variadas 
y extensas en mapeado de TUROXK, 
Agua, túneles, saltos, desfiladeros y 
nuevos enemigos nos están esperando 
para ver si hemos aprendido bien las 
lecciones de los niveles anteriores. La distancia entre los 
puntos para salvar es una de las cosas que pueden angustia- 
ros, y más cuando llevéis media hora por los desfiladeros y 
no hayáis podido salvar. Esta es la parte más crítica de esta 
fase, y lo único que podemos aconsejaros es que os toméis 
vuestro tiempo, calculéis bien las distancias y dejéis activa- 
do el mapa en todo momento. Con esto y un poco de suerte, 
lograréis llegar a las llaves con todas la vidas y sin haberos 
arrancado más de tres cuartas partes de vuestra cabellera. 


% 
SUPERJUEGOS <> 


ARMAS SAVE POINT 
LLAVES TELEPORT 
CHECKPOINT BONUS 


La 


SUPERJUEGOS <M) 


ARMAS SAVE POINT 
LLAVES TELEPORT 
CHECKPOINT BONUS 


e AN 

rrerlo todo y activar cada uno 
de sus muchísimos resortes 
para poder acceder a otras zo- 
nas. El mapa dos es el más 
complejo y en el que tendréis 
que estar más atentos para no 
perderos ningún botón del sue- 
lo. Si lográis superar esta 
prueba ya sólo tendréis que vé- 
roslas con la dichosa Mantis. 


SUPERJUEGOS a» 


Dasemos a la práctica analizando el 


primer programa que lodo usuario 


unque en un principio 
no entendáis absoluta- 
mente nada, no os pre- 
ocupéis. La única finali- 
dad que buscamos hoy 
es que comprendáis la 
forma de trabajar a la hora de 
programar para PlayStation. 
Las dos primeras líneas «+tinclu- 
de...» indican que se cargen fi- 
cheros de cabecera con las li- 
brerías de PlayStation y las ruti- 
nas de control del pad. En un fi- 
chero de cabecera se suelen de- 
finir funciones (pequeños pro- 


y sienes 


gramas) que después serán utili- 
zados en el programa principal. 
Las directivas «*tdefine...» indi- 
can que, allá donde aparezca el 
nombre que le sigue, lo sustitu- 
ya por el valor (o cadena) que 
sigue a continuación. Acto se- 
guido se definen las tablas de or- 
denación. Estás tablas almace- 
nan el orden en que los distin- 
tos elementos deben ser dibuja- 
dos en pantalla, para que unos 
sprites se superpongan a atros, 
etc. Llegamos al módulo main, 
la función principal que 
todo programa debe te- 
ner y punto desde el cual 
comienza la ejecución. En 
él se definen dos variables 
(curso de C, N263) y el 
modo de pantalla, NTSC 
O PAL. Se inicializa la pan- 
talla (ResetGraph(0)) y se 
define la resolución del 
frame buffer (512x240). La 
siguiente línea indica que 
el primer buffer de pantalla va 
desde las cordenadas XY 0-0 a 
255-255. 0-256 se corresponde 
con el primer pixel del buffer nú- 
mero dos. Tener dos buffer per- 
mite trabajar sobre uno mientras 
el otro está siendo presentado 
en pantalla. Por último, se carga 
la fuente que se va a utilizar y se 
inicializa el contro! pad con Padl- 
nit(). El resto del listado, lo ver- 
daderamente interesante, será 
explicado en el próximo núme- 
ro, cuando haya un poquito 
más de espacio. 


[AFERRA RRA ARA AA 


* 


y Tutol.c 


* 
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tinclude <libps.h> 
tinclude “pad.h” 


define PACKETMAX 
define PACKETMAX2 
tidefine OT LENGTH 


GsOT 


GsOT TAG 


PACKET 


int main 


( 


(10000) 
(PACKETMAX*24) 
(14) 


WorldOrderingTable[2]; 
zSortTable [2] [1<<OT LENGTH] ; 


Gpu0utputPacket [2] [PACKETMAX2] ; 


(void) 


u long PadStatus = 0; 
int outputBufferindex; 
SetVideoMode( MODE NTSC ); 
SetVideoMode( MODE PAL ); 


ResetGraph(0); 


GsInitGraph(512 ,240, 


GsOFSGPU|GSsNONINTER, 1, 0); 


GsDefDispBuff(0, 0, 0, 256); 


FntLoad(960, 256); 
FntOpen(32, 32, 256, 200, 0, 
PadInit(); 


WorldOrderingTable[0] . length 


OT LENGTH; 


WorldOrderingTable [1] .length 


OT LENGTH; 


Wor1ldO0rderingTable [0] .org 


zSortTable[0]; 


WorldOrderingTable[1].org 


zSortTable[1]; 


Buff (); 


for (;;) 

£ 

PadStatus = PadRead(); 

if (PadStatus £ PADselect) 
break; 

outputBufferIindex = GsGetActive- 


GsSetWorkBase ( 


(PACKET*) GpuOutputPacket [outputBufferIin- 


dex] ); 


GsClearot(0, 0, sWorldOrderingTa- 


ble [outputBufferIndex]); 


DrawSync (0); 
VSync(0); 
GsSwapDispBuff (); 


GsSortClear(0x0, 0x0, 0x0, 


£WorldOrderingTable [outputBufferIndex]); 


GsDrawO0t (£Wor1dOrderingTable [out - 


putBufferIindex]); 


FntPrint (“Hello World!1n”“); 
FntFlush(-1); 

) 

ResetGraph(3); 

retum 0; 


a comprensión 

de las expresio- 

nes y, por con- 

siguiente, de 

los operadores, 

es algo funda- 
mental en la progra- 
mación en C. Existen 
varios tipos distintos de 
operadores. Hoy estudiaremos los arit- 
méticos y los relacionales. Una expre- 
sión es un conjunto de variables, cons- 
tantes y funciones unidos por opera- 
dores. Las variables y las constantes ya 
las hemos estudiado. Las funciones son 
programas (generalmente pequeños) 
que pueden o no devolver un valor. 
Las expresiones devuelven un dato 
que, dependiendo del caso, puede ser 
un valor, una 
cadena de ca- 


racteres, un 

puntero, etc. KE DENOMINACIÓN 
Los operadores Multiplicación _ 
aritméticos son División 

los más senci- Resto de la división 
llos de entender, ya METE 

que representan ope- Resta 


raciones aritméticas 
que se utilizan en to- 
dos los aspectos de la 
vida. En ellos se en- 
cuentran la suma, la 
resta, la multiplicación 
y la división, represen- 


Incremento 
Decremento 


Mayor que 


tados por los signos +, Mayor o igual que 
-, * y / respectivamen- MICTTE 

te. c % b en cambio, Menor o igual que 
devuelve el resto de la Igual que 


división c/b, esto es, c- 
(c/b). Después están 
los operadores de in- 

cremento y decremento que hacen lo 
propio con la variable a que van aso- 
ciadas. Dependiendo de la posición en 
que esté colocado, la expresión puede 
tener un significado u otro. Por ejem- 
plo: e = b++ significa que c será igual a 
b y que, posteriormente, se incremen- 
tará en 1 el valor de b. En cambio c = 
++b incrementa primero b para des- 
pués asignar su valor a c. Por último es- 
tá el signo -, que se utiliza para cam- 
biar el signo de la variable o constante. 
Aclarar que c = c + b equivale a poner 


Distinto de 


aprende a 


OPERADORES ARITMETICOS 


Cambio de signo 


C: TIPOS DE :: 
OPERADORES 


void marin (void) 

f int a = 100; 
int b = 30; 
print£(“xi ”, a + b); 
print£(“xd ”, a * b); 
print£(“xd ”, a % b); 
printf(“xd ”, a - b); ) 


Al ejecutar este programa la 


salida por pantalla es: 
130 3000 10 70 


| 


EJEMPLOS 


OPERADOR 


" n 
A a 
a 


c+ = b, con el consi- 
guiente ahorro de tra- 


Los operadores relacio- 
nales son otro asunto 
muy distinto, aunque 
de la misma forma, 
forman parte de ex- 
presiones e, igualmen- 
te, devuelven un valor. Sirven para eva- 
luar variables, constantes e, incluso, el 
valor de retorno de una función. Pri- 
mero se evalúa toda la expresión y, si la 
condición es verdadera, entonces se 
devuelven un valor distinto de O (en la 
tabla hemos puesto 1 por problemas 
de espacio), mientras que si la condi- 
ción es falsa, se devuelve O. Por poner 
un ejemplo, en el listado de la parte in- 

ferior de la pá- 

gina se realizan 

varias evalua- 
3 ciones. En la 


 Sia=2yh=3,ah=6 primera se 
3 


Sia=9yb=3, a/h= 
Sia = 10 y b = 3, aY%h = 1 
Sia=10yb=38,2+b=18 
Sia=6yb=2a-b=4 
| Sia=7,a++=8 
| Sia=b)1a-=5 
Sia = 13, -a = -13 


OPERADORES RELACIONALES 
DENOMINACION 


OPERADOR EJEMPLOS 


> Sia=3yb=4 a>b=0 
Sia=3yb=3,a>=h=?1 
Sia=5yb=6,a<b=1 
Sia=7yb=7,a<=h=1 
Sia=5yb=4,a==b=0 
Sia=5yb=b,a!l=b=1 


b = (platanos >= peras); 
if (peras > manzanas) 


comprueba si 
hay más man- 
zanas que plátanos, 
como es falso, el valor 
devuelto en a es 0. En 
la segunda, como hay 
más plátanos que pe- 
ras, se devuelve un nú- 
mero indeterminado 
mayor que 0, ya que el 
resultado es verdadero. 
Por último se com- 
prueba, con la directi- 
va «if» si hay más pe- 
ras que manzanas. Co- 
mo en este caso es fal- 
so, se imprime la se- 
gunda frase «Hay más 
manzanas que peras», la que va justo 
detras de la sentencia «else». Si hubie- 
se sido verdadero, la cadena impresa 
sería «Hay más peras que manzanas». 
Este es sólo el comienzo. Todavía nos 
queda por estudiar varios tipos de ope- 
radores más, como los operadores ló- 
gicos, de asignación y direccionales. 
Por el momento es suficiente. Estudiad 
bien lo que aparece en estas páginas 
y, a ser posible, el més que viene ter- 
minaremos con el apartado que nos 
ocupara durante estos días. 


o. 


AMIGO 


Coordinado por 


ES 
LA TERCERA 
GALAXIA A MANO 
DERECHA 


Este mes en nuestra sección se 
estrenan muchas compañías 
nuevas con ganas de dar gue- 
rra en el mercado «amiguero». 
Una de ellas es Geosync Me- 
dia, empresa joven dispuesta a 
lanzar todo tipo de juegos pa- 
ra nuestro querido ordenador. 
El primero de ellos es STAR- 
FIGHTER, un arcade espacial 
que a muchos les recordará a 
WING COMMANDER. Este 
juego cuenta con impresio- 
nantes introducciones y gráfi- 


BHE PUNISHER 


cos muy detallados, que po- 
dremos configurar dependien- 
do de la potencia de nuestro 
ordenador. Si queréis probar el 
juego vosotros mismos, sóla- 
mente tenéis que acudir a la 
dirección de la red: www.oze- 
mail.com.au/-geosync, don- 
de encontraréis gratuitamente 
la versión shareware. 


A INVESTIGACION ES 
COSA DE CHICAS 


Siguiendo la estela de 
juegos como MYST, una 
pequena compañía 
francesa se estrena con 
NOTHINGNESS, una 
aventura gráfica que 
posee unos impresio- 
nentes gráficos rende- 
rizados y voces en dos 
idiomas. En ella con- 
trolaremos a Carine, 
una chica que investi- 
ga la misteriosa desa- 
parición de su novio 
Charlie, agente de la 
C.I.A., que se encontra- 
ba investigando un 


misterioso caso con el nombre en clave de: Miner 
Jay, Nothingness Project. ¿Qué tendrá que ver el cre- 
ador del Amiga en todo esto? En unos pocos meses 
seguro que podréis averiguar todos estos misterios. 
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OCEAN + A500 A120 


ACTIVISION + AS00 


LUCASFILM GAMES + AS00 
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MOVEDADES 


¡ CASTLE KINGDOMS 


El último lanzamiento 
de Mutation Software 
no es otro que un arcade 
bastante similar a 
GAUNTLET 3D, pero con 
los gráficos algo más pe- 
quenos y detallados. 


(JUASAR WARS 


Los catalanes Light De- 
signs nos presentan es- 
te divertido y entreteni- 
do arcade al estilo ASTE- 

¡' ROIDS, que seguro que os 
hará pasar muy buenos 
ratos jugables. 


UTILIDAD DEL MES 


AMIMSX PRO 2.4 


Red Soft ya tiene casi 
lista la nueva versión de 
su famoso emulador de 
MSX con muchas nove- 
dades, entre ellas la po- 
sibilidad de emular a 
una consola Colecovi- 
sion y el chip FM-Pac, 


AY ALGUIEN NUEVO EN 
LA CIUDAD AMIGUERA 


Titan Software es una 
recién nacida compañía 
que ya tiene preparados 
tres fabulosos juegos. El 
primero de ellos es 
SWORD, un arcade de 
plataformas con unos 
graciosos y gigantescos 


gráficos. BRAINKILLER es un clónico de DUKE NU- 
KEM con una velocidad y suavidad inusitada inclu- 
so en ordenadores lentos. Y finalmente SHADOW OF 
THE THIRD MOON es un impresionante simulador 
de vuelo en CD muy similar a COVMANCHE. 


E 
MATHEW SMITH 
VUELVE A ESTAR 
DE MODA 


El famoso creador de MANIC 
MINER y JET SET WILLY estaría 
orgulloso de ver estos dos jue- 
gos que continuan la labor que 
el empezó en los ochenta. JET 
SET WILLY 97 y FUTURE MI- 


A 


E 


NANRERETR! 


NER guardan muchas similitu- 
des con los juegos de este pro- 
gramador incluso uno de ellos 
tal como su nombre indica es 
una secuela del original, pero 
con gráficos un poco mejora- 
dos. El otro es idéntico en 
cuanto a desarrollo pero los 
gráficos son mucho mejores. 
Los dos los podeis encontrar 
como siempre, en Aminet, 


LA ODISEA DE 
TESEO CONTRA 
EL MINOTAURO 


FINAL ODYSSEY es la adapta- 
cion de Vulcan de la ODISEA 
de Homero. Tal y como ocu- 
rría en la obra, nos convertire- 
mos en Teseo, que lucha para 
liberar a siete doncellas presas 
en el laberinto de Athenas, en 
el que habita el temible Mino- 
tauro. Acción, trampas, puzz- 
les casi insolubles y una legión 
de seres mitológicos nos espe- 
ran ansiosos. 


sara 
UNA AVENTURA 


EN LOS CONFINES 
DEL ESPACIO 


Con el nombre de PHOENIX, 
Future Tales nos presenta un 
simulador espacial con ele- 
mentos de WING COMMAN- 
DER y ELITE, que combina sa- 
biamente aventura, estrategia 
y las batallas espaciales más fre- 
néticas. El juego contará con 
escenas renderizadas, así como 
gráficos con mapeado de tex- 
turas en los combates espacia- 
les. Todo un bombazo. 


L, LEGAN LOS 
CLASICOS 


DE PC AL AMIGA 


Hacía unos meses que unos ru- 
mores en Internet apuntaban 
a que una o varias compañías 
podrían estar negociando la 
compra de los derechos de famo- 
sos juegos de PC para su con- 
versión al Amiga. Ahora no só- 
lo podemos confirmar este ru- 


mor sino que os diremos los jue- 
gos que apareceran gentileza de 
Alive Media Soft. El primero 
será la aventura PHANTASNVLA- 
GORIA, que ocupa nada menos 
que 4 CD's, y lo seguirán DOONI, 
DOOM II, DARK FORCES y 
FRANKENSTEIN. La compañía 
se encuentra negociando lícen- 
cias como COVMWVMAND AND CON- 
QUER o MONKEY ISLAND 3, 
aunque aún no está confirmado 
el lanzamiento de estos títulos. 
Una noticia increíble sin duda. 


pS 
SUPERJUEGOS ME) 
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n 1993 los autores de SPEEDBALL y XE- 
NON nos trajeron un original arcade que 
seguía la mecánica de GAUNTLET con la 
particularidad de que el segundo jugador que par- 
ticipaba en el juego podía ser controla- 
do por el ordenador y ayudarnos a avan- 
zar. Ahora, en la secuela de CHAOS 
ENGINE, este segundo personaje se 
convertirá en nuestra peor pesadilla, ya 
que no nos ayudará para nada, sino que 
intentará por todos los medios acabar 
con nosotros, robarnos los objetos y 
huir antes que nuestro personaje. En 
cada uno de los niveles tendremos unos 
objetivos que cumplir, y habrá que realizarlos an- 
tes que nuestro contrario lo logre. De lo con- 
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> 


E fmiga sigue ofte- == 


E 
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trario deberemos repetir el nivel entero. Los ene- 
migos de cada nivel son poco incordiantes, por lo 
que la principal dificultad estriba en llegar antes 
que el contrario al final. Los gráficos siguen la 1í- 
nea gotico-barroca de los Bitmap Brot- 
hers que ya vimos en los anteriores 
lanzamientos del equipo. La música es 
la que se lleva la peor parte del juego, 
ya que es mucho peor que la de la pri- 
mera entrega y resulta bastante repeti- 
tiva. El juego cuenta con un buen nú- 
mero de fases que cuentan con suculen- 
tos puzzles y enigmas que resolver. Si 
jugamos con un amigo podremos reco- 
rrer unos niveles completamente distintos a 

los del juego para un sólo jugador. 


8% CHAOS ENGINE 2 ya- 


== ciendo a sus usua- [El 


E ía ligeramente el al 
rios juegos de cali- [08 E A concepto de su Eje 


3 dad y repletos de E = El predecesor sin per 1% 
O alicientes, E der su interés. 
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VERSION 
¡COMPLETAS 


Cada semana, la revista «Tiempo» te ofrece un juego 

de ordenador en CD Rom. En versiones originales y completas. 
Y todo por 450 pesetas. 

Además, «Tiempo», en colaboración con Hewlett-Packard, 

te ofrece un descuento de 50.000 ptas. en la compra de un 

PC HP Vectra 500 Pentium 200 MMX junto con una impresora 
color HP DeskJet 820 CXi. Consíguelos. Di] power 


: : PACKARD 
No tienes «Tiempo» que perder. 


GRUPO ZETA 


Ven a visitarnos hasta el 17 de septiembre al: 


Infosho' / W, W, 


INFOVIA INTERNET Telefónica 


(3 


3 
PISTA 


MIENTRAS LOS USUARIOS 
ESPAÑOLES DE SATURN 
HAN TENIDO QUE CONFOR- 
MARSE CON SIETE SIMU- 
LADORES DE FUTBOL, LOS 
AFICIONADOS AL DEPORTE 
REY POSEEDORES DE UNA 
PLAYSTATION HAN DISFRU- 
TADO DE APROXIMADA: e 

MENTE EL DOBLE DE JUE ei 
Ces. ES AS PO OS 
DE MANIFIESTO UNA DIFE convirtió en saga con la apa- 


rición de VICTORY GOAL'96, al 


MAS que se bautizó en el mercado eu- 
RENCIA QUE SIGNIFE ropeo como WORLDWIDE SOCCER. V 
CATIVA A FAVOR DE LA La tercera parte ya está servida en Ja- 


pón, con los principales alicientes de 
CONSOLA DE SONY. SIN los nuevos comentarios (algunos en 
italiano), y la renovación de los equi- 
EMBARGO, El MERCADO NP pos y plantillas de la liga japonesa. Así 
aparecen escuadras como el Vissec Ko- 
PON OFRECE UN RAYO DE ve, recien ascendido a primera de la 
mano de Laudrup, y el Yokohama Ma- 
ESPERANZA GRACIAS A rinos, de Javier Azcargorta y Julio Sa- 
linas. El apartado gráfico se mantiene 
DOS NUEVOS TITULOS DE prácticamente inalterado, utilizando 
CARACTERISTICAS MUY DE animaciones similares a las que hicieron 
FERENTES. POR UN LADO, 
VICTORY GOAL 97, LA TER- 
CERA PARTE DE LA SAGA 
DE SEGA; POR OTRO, 60 ( l Q |” Y 
60 GOAL!, UN PROGRAMA SATURN »= SEGA 


QUE RECOGE El ESPIRITU 
DE LAS RECREATIVAS. 


a J. ¡TURRIOZ m 


ecmo es una compañía con cierta 
tradición en el mundo de los si- 
muladores deportivos. Entre sus tí- 
tulos más destacados pueden 
mencionarse TECMO WORLD 
CUP SOCCER (Nes, Game Boy, PC En- 
gine CD) y TECMO SUPER NBA BAS- 
KETBALL (SNES y MD). En esta ocasión 
no han incluido el nombre de la com- 


j 0 $ Am 
E NTE 


in 


S 

de su antecesor p 

el mejor simulador de fútbol [MA pS 
para Saturn. Para el lanzamiento euro- 
peo, Sega pretende hacer una comple- 
ta renovación técnica, e incluir a los 
principales clubs del viejo continente. Si 
se cumplen los objetivos establecidos, 
la supremacia de la saga para Saturn es- 
ta garantizada. 


pañía en el título a diferencia de lo que 
es habitual. GO GO GOAL! es un com- 
pacto con una concepción totalmente 
arcade. Las acciones son muy rápidas, 
y la variedad y espectacularidad de los 
remates refleja uno de los aspectos que 
caracterizan las recreativas de fútbol. 
Gráficamente emplea polígonos de 
grandes dimensiones y cuatro cámaras 
(lateral, isométrica, real y balón) con tres 
planos cada una de ellas. Al igual que 
ocurre con VICTORY GOAL'97, los 
equipos y juagadores incluidos reflejan 
a los que actualmente participan en la J- 
League. Su aparición en el mercado es- 
pañol es más que dudosa, al igual que 
ha ocurrido con otros juegos de corte 
similar como SUPER FOOTBALL CHAMP 
para PlayStation. 


AS 
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rgh! Vosotros 
en la playa 
más negros 

= que el sobaco 
sm grillo y nosotros 
í, tomando la luz de 
oficina. En fin, ya 

5 tocará ya... Y 
ahora que tenéis 
tiempo libre, ¿a qué 
esperáis para 
mandarme una carta? 
¿No sabéis que en 
otoño la que se nos 
avecina es gorda? 
Consultadme vuestras 
dudas escribiendo a 
SUPER JUEGOS, Calle 

O “Donnell 12, 28009 
MADRID. No os olvidéis 
poner en una esquina 
del sobre THE SCOPE. 


DE TODO UN POCO 


spero que no estés pasando dema- 
siado calor. Tengo una PSX y cada 


vez estoy más contento con ella. 
Bueno, «escupo»: 
1) ¿Cómo se cambian los finales de SOUL 
BLADE y cómo se consiguen las últimas ar- 
mas de cada luchador en el edge master? 
2) ¿Para cuándo FF VII, cuánto costará y 
cuántos CD's serán? ¿Estará traducido? 
3) ¿Qué tal está el RAPID RACER? ¿Has ju- 
gado con él? 
4) Bombazos para Navidades y después 
del verano (sin contar TOMB RAIDER 2) 
5) ¿Es verdad que 
Game Boy ha vendi- 
do en EE.UU. más 
que Nintendo 64? 
¿Demuestra esto que 
N64 se va a ir a pi- 
que? 
6) ¿Funciona el truco 
que hay en Internet 
para desnudar a Lara 
Croft? ¿Cómo se pue- 
de hacer? 
Mi más sentido pésa- 
me a quien no tenga 


GN Frnu PAIAZCAMAU 


todavía una consola (no sabe lo que se 
pierde). Te cleseo unas refrescantes vaca- 
ciones estivales. 


Moonlight, Ceuta 


ú y todos los que se la han com- 
T prada. 1) Se cambian aporreando 

los botones en el momento en el 
que empieza el final. Las últimas armas 
se consiguen después de matar al último 
guerrero, Soll Edge. Después deberás vol- 
ver a alguno de los escenarios anteriores 
donde esté el arma, y volver a ganar. 
2) Se espera para Navidad, su precio se- 
rá más que razonable según la propia 
Sony y tendrá 3 compactos. Sí, en el E3 
de Atlanta María Jesús López recibió la 
confirmación de Juan Montes sobre la 
traducción al castellano. Un esfuerzo que 
precisa de vuestro apoyo si queréis que se 
repita en un futuro. Ahorrad y comprá- 
roslo. Una auténtica obra maestra. 
3) Yo no he jugado mucho, ya que no 
me atrajo demasiado la primera vez que 
lo vi. Me pareció, como su nombre indi- 
ca, muy rápido, rapidísimo, pero sin el 
encanto de un RAGE RACER. 
4) Esa pregunta es difícil de contestar, pe- 
ro te diré cuatro títulos de adquisición 


Es alucinante la 
preocupación que 
despierta en vosotros el 
saber que las compañías 
andan metidas en 
proyectos de futuras 
consolas. Los 
departamentos de 


investigación y desarrollo están para eso, y el que se 
estén ya preparando o construyendo futuros 
prototipos que reemplacen a las actuales consolas es 
algo totalmente normal. ¿Acaso pensáis que, por 
ejemplo, Super Nintendo no tuvo a sus espaldas varios 
años de investigación? El que ahora se esté trabajando 
no significa que vayan a jubilar a las actuales, sino que 
se están preparando para poder suplir con garantías a 
sus consolas en un medio-largo plazo. No seáis 
fatalistas y estad tranquilos porque seguramente aún 
os quedan años de disfrute y gozo de vuestras 
máquinas al más alto nivel. 


obligada. No están todos los que son, pe- 
ro sí son todos los que están: FINAL FAN- 
TASY VII, ABES ODDYSEE , CRASH BAN- 
DICOOT 2, TIME CRISIS... 
5) Sí, es cierto. Pero no quiere decir nada. 
Hasta que Nintendo 64 no cuente con 
un catálogo más amplio, es lógico que 
sus ventas vayan despacio. Lo de las ven- 
tas de Game Boy es normal, es una con- 
sola con millones y millones de adeptos. 
6) Los trucos que he visto tanto en In- 
ternet como en revistas de otros países 
no funcionan. Lo único que he visto es 
la famosa pantalla con Lara Croft en pe- 
lotas, que algún avezado usuario de Pho- 
toshop habrá trucado y que aquí te pon- 
go para tu disfrute y el de todos sus fans. 
Que conste que hemos tenido que cen- 
surar «cierta parte» de su cuerpazo. 
Pásalo bien estas vacaciones. 


e llamo Carlos, tengo quince 
años y es la primera vez que 
escribo. Iré al grano: 


1) ¿Debo comprar otra consola teniendo 
una Game Boy, una NES y un Pentium 
200 MMX con 32 megas de Ram y CD 
Rom? 

2) ¿Qué juegos de lucha saldrán para 
N64? ¿Y para PSX? 

3) ¿Saldrá BUSHIDO BLADE en España? 
4) ¿Sacarán algún TEKKEN para mi orde- 
nador? ¿Y para N642? 

5) Sabiendo que me gustan los juegos de 
lucha, ¿PSX o N64? 

6) ¿Y en cuanto a juegos de coches? 

7) ¿Para cuándo TEKKEN 3, TOBAL 2 y 
TOSHINDEN 3? 

8) ¿Qué tal está el KILLER |. GOLD? 

9) ¿Saldrá algún juego de surf? 

10) ¿TEKKEN o SOUL BLADE? 

11) ¿REBEL ASSAULT II, DARK FORCES o 
SHADOWS OF THE EMPIRE? 


Carlos Merino, Orense 


ienvenido a LINEA DIRECTA. 
Ea 1) Por supuesto. Una consola, pa- 
ra jugar, siempre te dará más sa- 
tisfacciones que un PC, por mucha 3DFX 
y demás cosas que lancen al mercado. 
2) DARK RIFT, WARGODS y MORTAL 
KOMBAT TRILOGY para N64. GUNDAM 
BATTLE MASTER, STREET FIGHTER EX 
PLUS ALPHA, SUPER STREETFIGHTER 2 
COLLECTION, etc. para PSX. 
3) No se sabe... Incluso he leído que qui- 
zá no salga ni fuera de Japón, aunque yo 
creo que al final lo hará. 
4) No, que yo sepa. He oído que hay al- 
guno pirata que corre por ahí en PC. No 
parece que TEKKEN pueda salir para Nin- 
tendo 64. 
5) Ahora mismo PSX. 
6) PSX también por su gran catálogo. 


CALIENTE: 


Ml Las consolas, que en Atlanta dejaron al PC en un 


muy segundo plano. 


7) TEKKEN 3 se rumorea que para Mar- 
zo del 98, TOBAL 2 ya está en Japón y 
estamos en espera que se decida si se 
trae a Europa. El TOSHINDEN 3 está a 
punto de salir en nuestra piel de toro. 
8) Igual que la máquina, o incluso me- 
jor. No es de mis favoritos, pero si te gus- 
tó el arcade, alucinarás. 

9) No tengo ninguna noticia sobre eso. 
10) TEKKEN. 

11) SHADOWS OF THE EMPIRE. 


LA VIDA TE DA SORPRESAS 


ola Scope! Soy un poseedor de Se- 
de ga Saturn, y me gustaría que me 
dieras alguna agradable sorpresa. 
1) ¿TOURING CAR saldrá seguro en mi 
consola? ¿Es diferente a la recreativa? 
2) ¿Se podrá conectar mi Saturn a Inter- 
net, tener mi propia cuenta de correo y po- 
der acceder al www? 
3) ¿Cuál es la mejor adaptación de SNK? 
4) ¿A pesar de que muchas third parties 
han dado la espalda a mi querida Saturn, 
seguiremos disfrutando de buenos juegos? 


Elisio Rodríguez Fernández, Lugo 


u Saturn dará muchísima guerra. 
El 1) Sí, está más que confirmado. 

Lógicamente habrá una merma 
gráfica, pero seguramente que Sega lo 
compensará con la inclusión de más op- 
ciones. 
2) Desde España por desgracia, no. Ade- 
más, aunque te compres el Netlink de 
importación, al no haber un proveedor 
en nuestro país que ofrezca servicios de 
Internet para Saturn, no podrás hacerlo 
(salvo que seas millonario y puedas ac- 
ceder a Internet llamando a Estados 
Unidos). La cuenta de correo lo da el 
proveedor, no el periférico. Acceder al 
www, como ya te he dicho, no estará 
disponible en España. 
3) KING OF FIGHTERS 95. 
4) Sega se encargará de surtiros conve- 
nientemente y, además, todavía muchas 


. third parties siguen desarrollando juegos. 


de cartas te este mes. 

Sin embargo, soy cons: 

ciente que este mes no 
he estado muy fina, bien 
por los calores veranie- 
Os, 0 Bien por que no me 
apetece. Me encanta pen- 
sar que muchos habéis 
denositado en vuestras 
cartas el desen de ser pue 
blicado, y yo paso. Sin 
embargo, 0s quiero. 
SUPERGOLFO 


- ¿cuidas SUPERGO 


Si tienes lo que hay 
que tener no lo lus 
un o 


EL [INFANTE ASEXUADO 
AO. Te vuelvo a escribir con de esperanza. de 
050 misip publicado y no simiendo a a tu maltratado 
Dccia. de consuelo. AÑO. voy y 

?) ¿Vofveras a hacer|algun'día UNA DE G4MBAS? Era la forma 
petencia. / 2 a . 
ores de que R. L Stine ha descuiverto a De 


105. €11 Sus Gn 


la co 


reirtz|de 1 


2 ertos 10s Tu 
¿ 
Lúcor en su focéta de 


« rar a 7 yor e 
os de video encarnando a pederastas y PR 


3) ¿Por qué a ti te fit nas y en JAPANMANIA d Pd 
cian muchas retratarido a transexuales bizcas di 50€ co- 


jines? 
4) ¿Qué muje 


4) ¿QUE 


pocro contoer En Dreve ma- 


membro de Ja revista? 
¿qué otros funciones 


Os UNNONOS 


onanisma ZOOÑÍCO, fi 


en Saturn y PSX? ¿A fo 


The Boanisher. Madrid 
Tier apestosa, como tu madre. Cuando 
9 que cuande quien te trajo 
do se quita la ropa Interior. se llenó de mo seas. 

1) Sí, UNA DE CANIBAS volverá cuando reestructure esta 
sección e incluso infhuiré otras como El BASURERO 

2) Te equivocas. Si D)e Lucar diera el salto a 

ña una pelíCUla sí hace dE pederasta, sino un dócumental 
ya que sera bn reppriaje sobre su cobdiznidad. Churmigue- 


tenes razon 


w car 


la abrí ocurrio lo m al mun- 


la pantalla, no se- 


fesco'solo bene <U fhurro; que estaenroscido y hada den- 
tro. En cine ya experiencia. En su juventud compartió 
pe! estelar cor Ana Belen en la opera rock Zampoyyo y 


doblaba a Flipper quando coma sardinas. También partia- 
po-en el rodaje aet jdeo musical Tieiter de Michael Jack- 
son, siendo el ynicg extra que no predsó de maquillaje 

54 Creu que te locas de pa ya que ty hermana ¡amas 
ha sáhido pub y Interesante, Natura o Pu- 
irejacius images, erp las cuales-ocupó portada.en dos nume- 
ros especiales sobre] los reptiles en extincion 

4) Pues no se sus ngmbres y apellidos, pero.si alguna mujer 
se casa con alguno| de estos necios, di nduso que sea 
O por lo menos que tenga aspecto. Í huma 
Í a, que conoce al milim 


icada.|Blisca en ! 


no Pre: 


etro 1000s los 


5) Tomo caes, juego todo el día, no doy ni uH palo al agua... 
Neo hago nada. Me dedico.a cobrar-un pasión.solo.por in» 
sultar a los que lo merecen, comd tú, y a los que no. Áun- 
que en tu caso no.es insultar, es.describine. Respecio a.esos 
oficios que me atnibuyes... Debes saber que aunque son tra- 
-Gicionales en tu familia, traspasando las técnicas de padres a 
hijos, existen otras muchas ocupadones. 

ena siempre es ma e perder una pasta a 
gos: con lolque sus ventas se reducen: y los pre- 
... ES algo despredable que deberíais concienciaros 
pora ed ar don ella, Comprar un CD pirata es ir matando 


o ES 


_poco a poco esta industria 


Sí, me has aburrido y miicho... He estádo a plinto de no pu- 
blicarte... Pero en fin... 
CYBER TAMAGOTCHI! 

Soy Cyber-Yayo, y por fin he acabado lOs exámenes. Te mcr 
unes preguntil undibujo!, que seguro no'publicaras debi- 
do a su magnífica ca dod para nó dejor errridicuaiora los quese 
posan todo el día eaicando algo manga para que tu los ques 
y pa guois'comsus amigos. No; errserios lo he tiibufado'con 
] o: ¿Que pof qué las preguntas? Párque quiero ele- 
var un poco (a media de coeficiente intelectual ce la gente quees- 
cribe al Consult dedo cuenta 
que onoratado el mundo uza casi-el mismo vocalalano-er: 
sus cartos? Coso; water, mí eplten cantidad de 
veces. Ádemas te pregunto Pa en4oS oia es penas 


s DU 


rio Intemecio 


Por derto, ¿te has 


y madre se r 


ucaerIo en el purnero ae Juno Ja competen 


cia sobre 0tr. a de y idecjuégos due dijo que los lectores eran 


unos EA 1 2 


ra sec ico general de las preguntas que te ho 
¡Soy una chica de verdad! ¡No te engaño, te lo juro! 
6) ¿Vos O levar las arras (o como se diga) en las bodas venide- 


Juna foto de Cristina Fernandez, de Soria. pero en 


8) Fe preguntana más... pero es que: además de no sober qué 
preguntarte Sto es un auténtico toñazo. 


9) ¿Volveran las oscuros gambas? 


Me vóy, si ho fe gusta el dibujo to caromas; metes césped y teo 


umas. 


Cyber-Yayo 97. Murcio 


LTORÍO interNECIO 


Note preocupes Joe Yayo. A pesar del título que he pues- 
to.«tu gonsuliono, he: de reconoces que le aprevo,.y que si 
he puésto eso erasólo pordlse no se me ocurría hada más 


Mira queeres.un lince ala hora de buscas. gambas, mira que. . 


tus cartas siempre me gustan, mira qué eres una bestia a la 
hora de ligar en geratricos pero tus. dibujos ¿an realmente 
pésimos. Esa extraña hoja Jorabateada que me has envia- 
do, más que un dibujo, parece un plano de la cara de Ma- 
yerick, que tiene tantos cráteres que la NASA está pensan- 
do en enviar el Pathifinder para exploráfia, Creo.que no es lo 
tuyo, zapatero > 457 > rapatosRes pedoa lo del vocabulario. 
¿No te parece mucho mas bonito insultar de una forma cre- 
aliva qué Ubilizar dos sie > malsonantes y ya incfectivos 
tacos como hijo de tal o de Cual? Decir que tu madre tiene 
más granos que el tijete df The Punisher 0 /1iás marcas 
que la planta jóvenes de El Corte Inglés me paréce mucho 
más bonito que décir que es una ... barata. Esto es uria es- 
péde de escuela, y presumo de tener alumnos muy averita: 
Jados que demuestran tenerimaginación. 
1) Intestaré que antes de Návidades misección se re 
Aver si consigo vaa pagina más y mis griolumemtos suben. 
2) Lo de las camisttas es una lucha diaña... Te prometo que 
sie consigo te mando una junte conheces firmadas de los 
miembros de la redacción 
3) Les eso, y te aseguro que no tengo ri idea--10 que estoy 
seguro es que no se referían a nosotros, porque jamás herr»os 
dicho nada parecido. Debio sero algo referente a algun re- 
portajellel Tamagotchi (sí, esa prolongación de t alter ego 
£n £orma.te; pcular japonesa) en alguna revista minodtaria. 
4) A mi nadie me conocerá en persona, salvo sí eres chica y 
, ligera docascos y tu aspecto es potable, 
5) Yo sigo con la tónica general a preguritas y j afirmo acione: 
de ese tipo... Tú tienes de dhica lo que li j ! 
pivot de los Bulls, o lo que Doc tien< pe gradt 
(suspendia hasta plastilina) Mandame una fOto, te 
dirección, pasa una noche laca de pasión y amor desentre 
nado conmigo y te creere. 
6) Nadieme irrvitán las numerosas bodas de la redecaión Te 
men que de carnirio al altar las novias me vean y se den cuen 
ta de la escasez de sús novios... Suele pasar debido a mi gran 
atractivo y mi perfume Eau d'Emasho 
7) No me ha mandado ninguna Me terrío que Cristina tie 
ne más rabo que el diablo. Coro mucho drogquezr 
8) Etoy de acuerdo contigo, leva 4 bhortezos 
9) Sí, volverán, no te preocupes 
Prehero ue to novia me fume a mí 


uz DE LUN» ÁTICO. SUPUROSO Y TRINCHAVIEJAS 
¿Como te ¿suiu da ica? Te ¿gabo desde mi bienermado saco 
de vómuios paro conversor «un poto contigo. Seré breve pora no 


ADO APOGOAe tuegrad ante sección 


1) ¿Es verdad que ban sacado uno versión sadomasoguisto del 
Tamagotchi basándose en tu más tiema infancia? 
2) Llevo tantas horas ir po ver dos males olternotivos 


SOUL BLADE 1e pegaúo lo JEpio osa mora 

Se pueden ve 

3) ¿Es derto eso de que andas a tres pot: 

ladero aspecto? Cori gue is 


es mero palabrerío? ¿Cual es tu ver 
acerques al del dibujo me sobra. 

4) ¿Cuántos litros de saliva segregas al día y cuantos de pus sé 
puras al mes? 

Deseando que mi nauseabundo y e misivo Te haya cau 
sado espasmos estomacales me despido 
de recuerde 


vestilertte 
. Mi exnovia dice que te 


Moonlight, Ceuta 


efcenta que recongacáis cada día mas lo patético de 
vuestra exbiencl lo entrañable de vuestra truculénta mo: 
rada, lo potativo de vuestro modus vivendi, 
D) Si, €s dierto. En vez de dare de comer y Ermplarle su 

tas, en ese Tamagotchh tienes que pegar a Eu ma 
explotarle los granos del bul de ta harman 
Aquílo único quese limpia son las fiémas de tu progenitor 
cuando ve ja melena pu de The Punisher. 
2) Hay vanos finales ajterr nativos. Cira la tele 45 erado 
verás de lado ponte ditpifas ronTá cabeza entre lr 
piernas y lo veras al reyes: apaga la tele y lo veras negro, 
pon un tOpa delatite y lo verás Blanco; por 7 tubhermána 
delante y lo veras verde y on hendas infectadas; pon a tr 
parra delante, yA intacto TV pana ta mar debnte 
; s:losque bando- 
1) y poralbmo, ponte tu dejame yverr que ed 
estaba +quivocada (venimos del mosau 
3) Lor eieao, NONE piernas. 50 ai Que te lo ha conta- 
gustastonoce de sobraj Cuando y 
do por la. playa dejo un surco, dobié a isso 
los primeros planos y me llaman «el pencho maru 
verdadero aspecto es mucho peor que el del dibuigo 
4) La saliva depende de las. veces que te escimpa 
El pus depende del hambre que tenga tu fami- 

No es facil dar de Comes 2.505 Monstruos. 


OrScOs 


de y ver un milagro (hace 


do tu nova oy andan 
14 1954 Sí 
LA 
UN 


Y tan viciósilla, porque pará salir cor 


ner inclinaciones bastante trerrieta 


GOLFOMENSAJES 
Mega Marmon, eres de los masanielgenies que me 
escriben. Tu carta la guardo. Kaos, espefo más tests 
tuyos. ignacio Valencia, hás.s siado flojete. The Al 
bert, 5e mas irónico y acido. Gorka Prieto, no están 


¿nal 1us dibujos, pero concéntrate en uno,súólo. Jorge 


ML. Pérez, realmente aburrida tu carta, espero que" 10 
seas asi en la vida real, Roberto Fernandez ya que 
copias tun dibujo, por lo menos dnlorealo Maripily de 
Cordoba, lo siento, no soy homosexual... No ace pto tu 
dectaración de argor. Ruben Miguel, trata de no ser 
tan explicito con tus insuttos a mi persona Utiliza la 
imaginación y,tal vez acabe de leér tus cartas. El Teror 
De La bsla, lo siento, si no dijeras burradas quizá te pu 


"blicána, pero es que adernás de eso eres irreverente 


Carlos Javier Serrano, en vez de escribirme podías 
dedicarte a algo más productivo, como apróbar gim- 
nasia. Txus Machus... psche, no está mal. Metíun tri 
ple con tu carta en lá papelera del Scopeto Ea 
esa foto. Children of the Damned, superior a la rr 
dia pero sin ninguna genialidad. Motherfucker, Ga 
rrote Vil, juan L. Díaz, David, Christopher, Phoski 
tos, etc. vuestras cartas yacen en el tonrdoriel warer 


e e VARIOS TRUCOS e e 


Al fin hemos conseguido to- 
dos, bueno, casi todos los tru- 
cos existentes para FIGHTERS 
MEGAMIX. Allá van. Para con- 
seguir las opciones de Book- 
keep (información de las par- 
tidas jugadas, etc.) y Portrait 
(ilustraciones), basta con aca- 
barse el juego en todos los 
cursos disponibles. El Hyper 
Mode aparecerá al superar los 
3 records del Survival Mode. Si 
la cifra de partidas supera las 
500, la opción No Damage es- 
tará disponible, Niku (el mus- 
lo de pollo karateka), será se- 
leccionable pulsando la X so- 
bre Kumachan cuando el nú- 
mero de veces que hayas 
puesto el juego (Power On Ti- 
mes del Bookkeep), llegue a 
30. Para jugar a un minijuego 
de las parejas, similar al de 
CHRISTMAS NIGHTS, tendrás 


que elegir la opcion de borrar 
todos los datos, y luego aca- 
barte todos los cursos menos 
el |. Hecho esto, consigue 
1200 «OK» en el modo Trai- 
ning y juega despues una par- 
tida normal, pero eligiendo el 
curso | pulsando la L. Para ha- 
cer aparecer el avión de AF- 
TER BURNER en el escenario 
de Mahler, has de pulsar el 
botón X en ambos mandos 
cuando aparezca el nurnero 
del Round. Para poder elegir 
la pantalla del modo Survival, 
habrás de vencer a 50 wpo- 
nentes en dicho modo. Para 
ver a Bark vestido de Santa 
Claus, elígelo con A+B+C.. Pa- 
ra luchar siendo la palmera de 
AM+*2, elige a Kumachar: con 
la X cuando las horas de jue- 
go sean superiores a 84. El 
mes que viene, más. 


inmersos en los tórridos días de verano, con noticias proceden- 
tes de Japón como la del lanzamiento de TIME CRISIS para PlayS- 
tation, continuamos pasando nuestras tardes disfrutando con 
magníficos juegos para todos los formatos. FIGHTERS MEGAMIX, 
la gran estrella de Sega, ha sido analizado en profundidad por 
Doc, una beta de redactor que nos atormenta con sus logros en 
los juegos de lucha. Por otro lado, dos de los mejores títulos pa- 
ra Nintendo 64, SHADOVIS OF THE EMPIRE y el intratable TUROK, 
también han pasado por nuestras manos para ofreceros los me- 
jores trucos del momento. 


>WO kw Y an 


AA 


Estas tres 
imágenes se 
corresponden 
a las preciosas 
y sugerentes 
ilustraciones a 
las que tendrás 
acceso 
únicamente 
cuando te 
hayas 
terminado el 
juego. 


NINTENDO 64 


NINTENDO 64 


e * JUGAR CON OTROS PERSONAJES + e 


Sí, aunque parezca mentira, 
en SHADOWS OF THE EMPI- 
RE existe la posibilidad de en- 
carnar a otros personajes del 
juego, más concretamente 
los malos de esta aventura. 
Lo primero que has de hacer 
es colocar la dificultad en me- 
dium o hard. Después intro- 
duce el nombre _Wam- 
pa_Stompa. ( _ significa un 
espacio, dos espacios). No 
te olvides poner la primera le- 
tra de cada palabra en ma- 
yúsculas. Deja la configura- 
ción del control pad en tradi- 
tional, de otra forma el truco 
no funcionaría. Ahora em- 
pieza lo bueno. Si quieres ju- 
gar como un AT-ST, comien- 
za una partida en la fase de 
Battle of Hoth. Pasa al segun- 
do nivel, en el cual aparecen 
los AT-ST y pulsa IZQUIERDA 
y C DERECHO (el botón 


e «e EL MEGATRUCO> e 


amarillo) simultáneamente. 
Presiona ARRIBA y vuelve a 
cambiar la vista para con- 
templar que estás al mando 
de un potente AT-ST. Si tu 
deseo es convertirte en un 
Wampa, deberás entrar en la 
fase Escape from Echo Base. 
Una vez allí ejecuta el mismo 
truco que para conducir un 
AT-ST y al pulsar C DERE- 
CHO serás un Wampa. Final- 
mente, también es posible 
meterse en la piel de un 
Snowtrooper. En esta oca- 
sión, puedes ejecutar el tru- 
co en Escape from Echo Base, 
Gall Spaceport, Imperial 
Freighter, Suprosa, Sewers of 
Imperial City y Xizor's Palace. 
Pulsa DERECHA y C DERE- 
CHO a la vez. Después, ARRI- 
BA y cambia la perspectiva 
para comprobar que el truco 
ha funcionado. 


En un número anterior te ofrecimos 
diversos trucos para este «no-se-como- 
matar-a-ese-maldito-bichejo» shoot'em 
up de Nintendo 64. Si algunos te sir- 
vieron de gran ayuda, con este pass- 
word no tendrás ningún tipo de excu- 
sa para terminar de 
una vez por todas con 


la peligrosa fauna de £ ( f | n 
Í 


TUROK. Introdúcete 
en la pantalla con el 
menú Enter Cheat. 
Una vez dentro, pon 
la siguiente clave: 


MILITAR AICA 


NTHGTHDGDCRTDTRK. Esta contra- 
seña activa todos los trucos que con- 
tiene el juego. Es decir, selección de 
todos y cada uno de los niveles, acce- 
so directo a las guaridas de los jefes fi- 
nales, energía infinita, activar todas las 
armas de que dispo- 
+ ne el cazador, muni- 
(S qe il ción infinita y la apa- 

l rición del mapa com- 
pleto de cada fase. 
¡Uuuf! Creo que no 
se me ha olvidado 
ninguno. 


Con este súper 
truco tendrás 
acceso a todas 
las armas del 
cazador de 
dinosaurios, 
los niveles del 
juego y, por 
supuesto, a las 
temibles 
guaridas de los 
indestructibles 
jefes finales. 


e «e ARMAS Y PASAR DE NIVEL + e 


El magnífico juego tipo DOOM desarro- 
llado por Psygnosis viene con ganas de 
repartir leña y, para que los aconteci- 
mientos no tomen un cariz dramático, 
aquí tienes un par de «trucazos». El pri- 
mero consiste en activar todo el arma- 
mento del que dispone nuestro hombre. 
Pausa el juego y, mientras mantienes pul- 
sado LT, ejecuta la siguiente secuencia: 
TRIANGULO, R1, TRIANGULO, CUA- 
DRADO, R1, CIRCULO, CUADRADO, 
CUADRADO, y suelta L1. El segundo es 
la llave para acceder a todos los niveles 
del juego. Como antes, pausa el juego, 
mantén pulsado L2 y pulsa CIRCULO, 


CIRCULO, CUADRADO, TRIANGULO, RÍ, 
CUADRADO, TRIANGULO, CIRCULO y 
suelta L2. Ahora verás que en el menú 
que aparece al pausar el juego hay dos 
nuevas opciones, Level Warp y All Wea- 
pons. Si quieres activarlas, bastará con 
que las selecciones y pulses X. 


A 


q 


PLAYSTATION - BEPLAYSTATION BSATURN 


e « SELECCION DE 


y=  ) 


Accolade ha hecho resurgir 
de sus cenizas a la que fuera 
su mascota insignia en los 16 
bits con un curioso título para 
PlayStation. Si quieres conse- 
guir una serie de jugosas ven- 
tajas durante el juego, intro- 
duce los siguientes passwords: 


NIVEL oe o 


e 0. mMAINMENL 
N y 


En esta pantalla podrás 


escoger el nivel en el que 


-XLVLCHTMSEB, te permitirá 
escoger nivel. 
-XBNSCHTMMM, abre el ac- 
ceso a las fases de bonus. 
-XMUCHOLIFE, te reportará 
con un total de 99 vidas. 
-XTOOROCKET, te dará todos 
los rockets. 


deseas comenzar. 


e «e ARMAS Y ENERGIA + e 


Para acceder a estos trucos, tan- 
to en PlayStation como en Sa- 
turn, lo primero que has de ha- 
cer es introducir la siguiente 
contraseña, LOSR, en la pantalla 
de password. El juego dirá que 
es incorrecto, aún así, empieza 
una partida y entonces haz lo 
siguiente. En PlayStation, si pul- 
sas CUADRADO y RI a la vez, 
recobrarás energía. Con CIRCU- 
LO y R1 pulsados simultánea- 
mente, tendrás todas las armas 
e items. En Saturn, si presionas 
A, B y C simultá- 
neamente, relle- 
narás tu barra de 
energía. Pulsando 
a la vez X, Y y Z, 
en cualquier mo- 
mento del juego, 
obtendrás todas 
las armas e ¡tems 
disponibles. 


GANADORES CONCURSO JONAM LOMU 


Los ganadores del concurso JONAH LOMU 
han sido los siguientes: 


DIEGO RUIZ IGLESIAS (PONTEVEDRA) 
SERGIO CAÑETE MESTANZA (MALAGA) 
PEDRO ANTONIO FERNANDEZ F. (MURCIA) 
C. JESUS RUIZ GARCIA (CADIZ) 

SANTIAGO SORIANO ESTEBAN (ZARAGOZA) 
JOSE MANUEL LOPEZ ORTEGA (GRANADA) 
JOAN FIGUEROLA RIBALTA (BARCELONA) 
ANDER EGUIAGARAY MUNARRIZ (MADRID) 
DAVID BONET GUERRERO (LEON) 

RUBEN GIMENO LUENGO (GUADALAJARA) 


Jonah Loma 
RUGBY 


! 


Si tu nombre se encuentra entre los ganadores, 
recibirás una bolsa con el logotipo de Jonah 
Lomu con dos balones de rugby, el juego para 
Playstation y otras cosillas, 


GANADORES CONCURSO RALLY CROSS 


Los agraciados con un juego RALLY CROSS 
han sido: 


FRANCISCO RUEDA RUIZ (GRANADA) 
FERNANDO BUSTO MORON (LA CORUÑA) 
GUSTAVO CIMADEVILLA LOPEZ (ASTURIAS) 
JORGE CASTILLO GARCIA (BURGOS) 
DANIEL MARIN PEREZ (TARRAGONA) 

JOSE NADALES PEREZ (SEVILLA) 

JOAQUIN MATEO ROS (MURCIA) 

JUAN CARLOS LORENTE ÑIGUEZ (ALICANTE) 
JOSE ANGEL ARENAS CABALLERO (MADRID) 
MARIANO RUANO CICUENDEZ (MADRID) 
NICOLAS GALVEZ MARTIN (BARCELONA) 


JOSE MIGUEL ANTE BONO ( VALENCIA) 

JOSE JOAQUIN FEDERICO FLORES (CADIZ) 
MANUEL MELIVEO MENA (MALAGA) 

JUAN ALBERTO GONZALEZ CUERVO (BADAJOZ) 


Los afortunados ganadores de una consola 
PlayStation y un juego RALLY CROSS han sido: 


M2 OLVIDO JUAN PEREZ (LEON) 


RICARDO FLORES LOPEZ (ALBACETE) 


IÑAKI OVEJERO ASTIGARRAGA (GUIPUZCOA) 


JUAN LUIS MONTERO PARDO (VALLADOLID) 


JOSE LUIS POZA GUERRA (PALENCIA) 


| TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 

DE ORDENADOR Y CONSOLAS 
EJ HOBBY 
Gi PASEO GERMANIAS, 62 45700 GANDIA (VALENCIA) 
—> TELF: 96 2877436 


Si quieres anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 3576 a 
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¿ DE SUPER JUEfoS 


5 looks' deportivos muy de moda 


8 portátiles para seguir 
conectado a Internet 


14 'scooters' 
con mucho nervio 


17 paraísos naturales 


E 
Cde 


10 placeres que 


35 destinos de última hora 
ayudan a vivir mejor 


¿»> 


10 deportes que puedes 
practicar este verano 


24 cámaras de fotos y vídeo 
para llevarte a cuestas 


50 libros para devorar 


35 objetos que echarás 
de menos al viajar 


6 prototipos de aviones del futuro 


20 películas en vídeo 
que no debes perderte 
y así hasta 380 ideas 


9 costumbres 
sexuales exóticas 


Fevista 
Mens Para Se res 


en el número 
dea 


claves para 


que te montes 
unas vacaciones | 
Z "sere: 


Una publicación 
de Ediciones Reunidas RéOZEA 


de película 


| Los CON LOS MEJORES JUEGOS 


SUPERJUEGOS 
_ “ISS PRO es el juego 
- que mejor ha sabido 
reflejar las mil y una 
situaciones del fútbol” 
PUNTUACIÓN: 95 


qa A Z 
y a. 
z Ss 
PlayStation 


KONAMI 


AyiBOL 


DE FÚTBOL DE LA MANO DE 
KONAMI 


SUPERJUEGOS 
“Este cartucho se 
adelanta a su tiempo, 
y tardará bastante 
en aparecer otro 

que lo supere” 
PUNTUACIÓN: 96 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. 
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